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Povzetek 
Diplomsko delo je odraz moje strasti do upodabljanja življenja, pa naj gre za upodobitev 
življenja v filmskih projekcijah, gledaliških predstavah, plesu ali glasbi. To upodabljanje je 
vedno tesno povezano z občutki in čustvi, ki nam jih te umetnosti vzbudijo. 
Samo kak stavek ali celo beseda lahko pričara določene občutke. Že samo kak zvok ali 
ton nas lahko spravi v določeno čustveno stanje. Film, ki je skupek slik, občutkov in glasbe, 
pa ta čustvena stanja pričara še toliko lažje. 
Na začetku priprav na pisanje diplomskega dela sem si zamislila opis in primerjavo petih 
filmov: Kurosawovega Rašomona, Fellinijeve Ceste, Tarantinovega Kill Bill, Lynchevega 
Modrega žameta in Tarkovskovega Zrcala. Vseh pet lahko okarakteriziramo kot 
legendarne filme legendarnih režiserjev. Žal je bila zadana naloga preobsežna in sem na 
koncu morala izbrati samo dva. Odločila sem se Rašomona in Cesto.  
Razlog, da sem izbrala dva črno-bela filma, je v dejstvu, da atmosfera zaradi odsotnosti 
barv pride bolj do izraza oziroma ima režiser na voljo manj možnosti za ustvarjanje 
atmosfere. Režiser se mora bistveno bolj poigravati s sivinami, kot če bi imel na voljo 
barve.  
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Abstract 
This diploma thesis is a reflection of my passion to depict life itself and it doesn’t matter, if 
description is happening with the help of film, theatre, dance or music. This depiction is 
always closely connected with feelings and senses which arise because of these arts. 
Only one sentence or even a word, could conjure certain feelings. Only one sound or tone 
could lead us into certain emotional condition. Film as a whole of pictures, feelings and 
music, could show us those conditions comprehensive.   
In preparation on my thesis work, I started to work on five films, Kurosawa’s Rashomon, 
Fellini’s La strada, Tarantino’s Kill Bill, Lynch’s Blue velvet and on Mirror by Tarkovsky. 
We may describe them as legendary films and directors. Unfortunately, this task was too 
extensive and at the end, I decided for only two of them, for Rashomon and La strada. 
The reason why I choose two black and white films lie in fact, that absence of color make 
atmosphere in film more noticeable. The director has to play with grayness’s much more 
extensive, than if colors would be available. 
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1 Uvod 
 
V diplomskem delu bom na primeru filma razložila, kaj atmosfera predstavlja, kako vpliva 
na naše občutke ob gledanju filma oziroma kako zaradi kakega določenega trenutka vpliva 
na zgodbo. Pojasnila bom, kako določene izraznosti, ki vključujejo ali predstavljajo 
atmosfero, vplivajo na naša občutja in zakaj. Atmosfera se skriva v temeljnih gradnikih 
filma, ki so: postavitev kadrov, svetloba, kompozicija, način snemanja, barve, prostor, čas, 
zvok in glasba, s katerimi uspe snemalni ekipi pričarati mistične vetrove, ki preplavijo naša 
telesa, ko gledamo film in ga občutimo skozi svoja osebna izkustva. 
Razlaga ne bo izhajala samo iz likovnosti filmov, temveč tudi iz gledišča režiserja in osnov 
filma, ki so glavni gradniki atmosfere. 
 
2 Formalni vidik filma  
 
2.1 Kaj je atmosfera 
 
Atmosfera je osrednji pojem pričujočega diplomskega dela. Gre za koncept, ki ga je zelo 
težko enoznačno zaobjeti. V okviru tega dela ga razumem kot prevladujoče občutje, 
ozračje oziroma razpoloženje v filmu. Gre za pojem, ki je tesno povezan s čustvenimi 
zaznavami. Literatura, ki obravnava ta pojem, je pičla. Eden izmed avtorjev, ki prihaja iz 
sveta gledališča, Michael Chechkov, na primer atmosfero opredeljuje kot sloj čustvenih 
zaznav, ki izvirajo iz celote dogajanja in se odražajo pri gledalcih. Poudarek tega dela bo 
na gradnikih atmosfere, to je na sredstvih, ki jih režiser uporabi, da ustvari želeno 
razpoloženje oziroma določen čustveni odziv pri gledalcih. 
Chekhov atmosfero definira kot prenosnika čustvenih zaznav, ki izhajajo iz celote 
dogajanja (okolice) in se odražajo na gledalcih.1 
Atmosfera mora pričarati vzdušje in zajema praktično vse v filmu, prav tako kot v življenju. 
Je medij čutnih zaznav, ki obarva sporočilo filma. Atmosfero bi lahko opisala tudi kot 
                                              
1 MEERZON, Yana, Body and space: Michael Chekhov's notion of atmosphere as the 
means of creating space in theatre, Academia (pridobljeno s 
<https://www.academia.edu/7282449/Body_and_space_Michael_Chekhov_s_notion_of_
atmosphere_as_the_means_of_creating_space_in_theatre> [2. 5. 2019]). 
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prikazujoče občutke v gibljivi sliki. Atmosfera je vse, kar obdaja glavno sporočilo filma, ki 
vpliva na naša čustva oziroma naše notranje doživljanje. Predstavlja skupek prostora in 
časa, prepletenega z dogajanjem, ki je kot svila ovito v spomin, kot kak dim, ki ima svoj 
vonj in okus. Je kot sočasni pritisk na več gumbov našega čutnega aparata, ki lahko sproži 
katarzični učinek, ko se vživimo v dogajanje in like igralcev oziroma se v določene like 
lahko vživimo, v druge pa ne, saj je to odvisno od naše osebnosti. Zavedam se, da je 
čustveni odziv vsakega gledalca nekoliko drugačen, saj je pogojen z njegovimi vrednotami, 
stališči, izkušnjami in celo predsodki. 
Smisel vzpostavljanja atmosfere je v ustvarjanju čustvenega učinka. Atmosfera naredi 
umetniško delo živo, fascinantno in zanimivo ter s tem angažira gledalca. Naslanja se na 
njegove občutke, da se ta lažje vživi, in mu olajša dojemanje smisla. S tem ko atmosfera 
vpliva na gledalca na posreden način, avtor lahko posreduje »naporna« čustva z veliko 
manj resnobe. Avtor lahko tudi nadzoruje vpliv prevladujoče atmosfere s spreminjanjem 
opisov predmetov in okolice. 
 
2.2 Gradniki atmosfere 
 
Uspešnost ustvarjanja atmosfere je odvisna od tega, kako režiser zgodbo oziroma 
sporočilo prenese gledalcu, da pri njem sproži čim močnejši čustveni odziv. To doseže 
predvsem z likovnostjo in zvokom. 
Z likovnostjo so mišljeni: gibljiva slika, barve oziroma njihova odsotnost, opozicija svetlo-
temno, izbor prizorišča snemanja in postavitev kadrov oziroma gibanje kamere. 
Zvok lahko razčlenimo na govor, glasbo in zvočne učinke oziroma na odsotnost vseh treh. 
Pri tem so pomembni tako jakost, hitrost kot barva zvoka. 
Na atmosfero v filmu odločilno vpliva tudi identifikacija osrednjih likov. Gre za preplet 
likovnosti in zvoka ter glavne značilnosti, ki določajo njihove karakterje. Pomembno vlogo 
igrajo tako videz vseh likov kot način govora in gibanja ter še marsikaj drugega. 
Podrobneje gradnike atmosfere razčlenjujem v nadaljevanju. 
 
2.3 Osnovni gradniki atmosfere 
 
10 
 
2.3.1 Kadri 
 
»Kadre določa obseg predmeta, kot, zajet v okvir slike na platnu. Vendar se določila kadrov 
v dejanski praksi zelo spreminjajo. Kar en režiser pojmuje kot kader v bližnjem planu, se 
lahko drugemu zdi veliki plan. Še več, daljši ko je kader, manj natančne so ločnice. V 
splošnem so kadri določeni na podlagi tega, koliko človeške postave je vidne. Kadra ne 
opredeljuje vedno razdalja med kamero in snemanim predmetom, saj nekateri objekti 
razdaljo včasih popačijo. Teleobjektiv lahko na primer prikaže veliki plan na platnu, čeprav 
je kamera pri takih kadrih največkrat zelo oddaljena od predmeta. 
Čeprav pri filmu poznamo veliko različnih vrst kadrov, jih je večina razporejenih v šest 
osnovnih razredov: 1) kader v daljnem planu, 2) kader v splošnem planu, 3) kader v 
srednjem planu, 4) kader v bližnjem planu, 5) veliki plan in 6) detajl. Kader z globinsko 
ostrino je navadno različica kadra v splošnem planu. 
Daljni plan je posnetek z velike razdalje, včasih tudi petsto metrov daleč. Skoraj vedno je 
posnet na prostem in prikazuje dobršen del okolja. Daljni plani pomagajo tudi pri krajevni 
umestitvi dogajanja za bližnje plane in se zato včasih imenujejo vzpostavitveni kadri. Če 
daljni plani prikazujejo ljudi, se ti na platnu navadno pojavijo kot pikice. Na najučinkovitejšo 
rabo teh posnetkov pogosto naletimo pri epskih filmih, pri katerih igra pomembno vlogo 
okolje, kot na primer pri vesternu, vojnih, samurajskih in zgodovinskih filmih. 
Splošni plan je v filmu morda še najbolj zapleten, pa tudi sam izraz je eden izmed najbolj 
nenatančnih. Kader v splošnem planu se po navadi približno ujema z razdaljo med 
občinstvom in gledališkim odrom. Najkrajšo razdaljo v tem razredu ima srednji plan, ki 
komaj še vključuje človeško postavo v celoti – z glavo pod zgornjim in petami nad spodnjim 
robom slike. 
Kader v bližnjem planu prikazuje postavo od glave do pasu ali kolen. Ta funkcionalni kader 
je uporaben za snemanje ekspozicijskih prizorov, spremljanje gibanja in dialoge. Obstaja 
več različic kadra v bližnjem planu. Dvojček vsebuje dve postavi do pasu. Trojček vsebuje 
tri postave – od treh naprej postaja plan splošen, razen če so druge osebe v ozadju. 
Posnetek čez ramo po navadi prikazuje dve osebi, od katerih je ena obrnjena s hrbtom 
proti kameri, druga pa kaže obraz. 
Veliki plan prikazuje zelo malo okolja ali nič, posveča pa se razmeroma majhnemu 
predmetu – na primer človeškemu obrazu. Ker veliki plan predmet poveča, največkrat 
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okrepi pomen stvari in nakazuje simboliko. Različica tega kadra je detajl. Namesto obraza 
morda prikaže samo oči ali usta. 
Kader z globinsko ostrino je navadno dolg kader, sestavljen iz več žariščnih razdalj in 
sneman v globino. Včasih se imenuje širokokotni posnetek, ker zahteva širokokotni 
objektiv. Tovrstni kader hkrati zajema veliki, srednji in splošni plan, vsi pa so izostreni. 
Predmeti v kadru z globinsko ostrino so skrbno razporejeni v zaporedju ravni. Režiser 
lahko s to tehniko plastitve vodi gledalčev pogled od razdalje do razdalje. Običajno potuje 
od bližnjega prek srednjega do daljnega plana.«2  
 
2.3.2 Snemalni koti 
 
»Kot, iz katerega snema predmet, avtor pogosto izkoristi za svoj komentar o obravnavani 
snovi. Če je kot rahel, lahko gre za način čustvenega obarvanja. Če je snemalni kot 
izostren, lahko predstavlja glavni pomen podobe. Snemalni kot določa položaj kamere, ne 
pa snemanega predmeta. Sliko človeka, snemanega iz zgornjega kota, v resnici tolmačimo 
nasprotno od podobe iste osebe, snemane iz spodnjega kota. Predmet je lahko na obeh 
slikah isti, vendar podatki, ki jih iz njiju razberemo, jasno kažejo, da je oblika vsebina, 
vsebina pa oblika. 
Pri filmu je pet osnovnih snemalnih kotov: 1) ptičja perspektiva, 2) zgornji snemalni kot, 2) 
v višini oči, 4) spodnji in 5) poševni snemalni kot. Med spodnjim kotom in žabjo perspektivo 
je na primer lahko precejšnja razlika, čeprav je ta seveda največkrat odvisen od stopnje. 
V splošnem glede na snemani predmet velja, da bolj ko je kot skrajen, bolj je moteč in 
opazen.«3 
 
2.3.3 Svetlo in temno 
 
»Za postavitev in nadzor osvetlitve filma ter kakovost fotografije je v splošnem odgovoren 
direktor fotografije. Ta po navadi izvaja natančna ali splošna režiserjeva navodila. 
Osvetlitev večine filmov je običajno zelo zahtevna, saj je treba luči uporabiti z izjemno 
natančnostjo. Režiser lahko s točkovnimi lučmi, ki so z žariščem in močjo zelo selektivne, 
                                              
2 GIANNETTI, Louis, Razumeti film, enajsta izdaja, Ljubljana, 2008, str. 11–14. 
3 Prav tam, str. 14. 
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usmerja gledalčev pogled na katero koli področje slike. Filmske luči so redkokdaj statične, 
saj lahko že najmanjši premik kamere ali predmeta povzroči spremembo osvetlitve. Filme 
snemajo tako dolgo predvsem zaradi neznansko zapletenega osvetljevanja vsakega 
kadra. Direktor fotografije se mora prilagoditi vsakemu gibu v poteku posnetka. Vsaka 
barva, oblika in tekstura odseva in vsrkava drugačno količino svetlobe. Če gre za globinski 
posnetek, se zadeva še bolj zaplete, saj mora biti globinska tudi osvetlitev. 
Slogov osvetlitve je več. Svetloba in tema imata tu simboličen pomen, ki je prikrojen temi 
ter vzdušju filma in njegovemu žanru. Komedije in muzikali se na primer nagibajo k 
nekontrastni luči z močno, enakomerno osvetlitvijo in redkimi izrazitimi sencami. Tragedije 
in melodrame so navadno osvetljene z visoko kontrastno lučjo z žarkimi svetlobnimi snopi 
in dramatičnimi progami črnine. Kriminalke, srhljivke in gangsterski filmi so po večini v 
kontrastni luči, z difuznimi sencami in razpoloženjskimi tolmuni svetlobe. Vsak izmed teh 
načinov osvetlitve je samo približek in nekatere podobe vsebujejo kombinacijo 
osvetlitvenih slogov – na primer kontrastno ozadje z nekaj visoko kontrastnimi elementi v 
ospredju. V studiu posneti filmi so v splošnem bolj stilizirani in odrski, medtem ko filmska 
fotografija na lokacijah po navadi uporablja razpoložljive svetlobe vire z bolj naravnim 
slogom osvetlitve. 
Svetloba in tema imata že od rojstva človeštva simbolični pomen. Slikarja Rembrandt in 
Caravaggio sta uporabljala svetlo-temne kontraste tudi za psihološke namene. Umetniki v 
splošnem uporabljajo temo za nakazovanje strahu, zlega, neznanega. Svetloba navadno 
pomeni varnost, vrlino, resnico, radost. Nekateri filmski ustvarjalci zaradi teh ustaljenih 
simboličnih povezav namenoma sprevračajo svetlo-temna pričakovanja.«4 
 
2.3.4 Kompozicija in oblika 
 
»Čeprav imajo objekti, posneti v filmu, tri dimenzije, je ena izmed glavnih težav, s katerimi 
se spopada filmski ustvarjalec, zelo podobna slikarjevi: razporeditev likov, barv, črt in 
tekstur na ploski pravokotni površini. V klasičnem filmu je ta razporeditev navadno v 
nekakšnem ravnotežju ali harmoničnem ravnovesju. 
Toda pri filmu ima to pravilo nekaj pomembnih izjem. Če želi vizualni umetnik poudariti 
pomanjkanje ravnotežja, namenoma krši marsikatero standardno konvencijo klasične 
kompozicije. V filmu je odločilni dejavnik kompozicije po navadi dramski kontekst. Tisto, 
                                              
4 Prav tam, str. 19. 
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kar je na prvi pogled slaba kompozicija, je lahko v psihološkem kontekstu zelo učinkovito. 
Mnogi filmi obravnavajo nevrotične osebe ali nepovezane dogodke. V takih primerih je 
mogoče, da režiser zanemari klasično kompozicijo. Namesto da postavi osebo na sredino 
slike, lahko njeno duševno neprilagojenost simbolično izrazi tako, da osebo posname na 
robu kadra. Ustvarjalec tako podre vizualno ravnotežje in nam predstavi podobo, ki 
psihološko bolj ustreza dramatskemu kontekstu.«5 
 
2.3.5 Gibanje kamere 
 
»Do dvajsetih let preteklega stoletja je bilo gibanje v filmu omejeno na predmet snemanja. 
Razmeroma malo režiserjev je med kadrom premikalo kamero in še takrat samo zato, da 
bi gibljivi lik ostal v kadru. Nemški filmski ustvarjalci, kot sta bila F. W. Murnau in E. A. 
Dupont, pa v svojih filmih iz dvajsetih let niso premikali kamere v kadru samo zaradi fizičnih 
razlogov, temveč tudi zaradi psiholoških in tematskih. Nemški poskusi so prihodnjim 
filmskim ustvarjalcem omogočili uporabljati gibljivo kamero za sporočanje subtilnosti, kar 
je pred tem veljalo za neizvedljivo. Montaža kot način gibanja kamere med kadri je res 
hitrejša, cenejša in manj moteča. Vendar je montiranje v primerjavi s tekočo liričnostjo 
gibljive kamere tudi odsekano, nepovezano in nepredvidljivo. 
Velik problem gibljive kamere je povezan s časom. Filmi, ki na veliko uporabljajo to tehniko, 
se navadno zdijo počasni, saj je premikanje v prizor ali iz njega zamudnejše od ostrega 
reza. Režiser se mora odločiti, ali je gibanje kamere vredno filmskega časa, ki ga s tem 
izgubi, in ali dovoljuje dodatne tehnične in proračunske zaplete. Če filmski ustvarjalec 
sklene, da bo premikal kamero, se mora odločiti, kako. Naj bo pritrjena na vozilo ali naj se 
preprosto vrti okrog svoje osi na mirujočem trinožnem stojalu? Vsaka izmed glavnih vrst 
gibanja kamere ima svoj pomen, včasih očiten, včasih bolj prikrit. Poznamo sedem 
osnovnih kadrov z gibljivo kamero, ki so naslednji: 1) zasuk, 2) nagibanje, 3) posnetki z 
žerjava, 4) posnetki z vožnjo kamere, 5) zumiranje, 6) posnetki z ročno kamero in 7) zračni 
posnetki. 
Pri zasukih – gibanju kamere, ki snema prizor vodoravno – se kamera, pritrjena na 
trinožnem stojalu, vrti okoli svoje vertikalne osi, na desno ali na levo. Taki posnetki so 
zamudni, ker mora biti gibanje kamere po navadi gladko in počasno, da so podobe jasno 
posnete. Zasuki so po svoje tudi nenaravni, kajti kadar se oko obrača po prizoru, skače iz 
                                              
5 Prav tam, str. 63. 
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točke v točko in preskakuje presledke med točkami. Najpogostejša uporaba zasuka je 
taka, da ohrani predmet v kadru. Če se človek premika z enega na drugi konec, se kamera 
giblje vodoravno, da ga ohrani v središču kompozicije. Zasuk v daljnem planu je posebno 
učinkovit v epskih filmih, kjer lahko gledalci občutijo prostranost prizorišča. Prav tako 
učinkovit pa je lahko na srednjih in manjših razdaljah. Tako imenovani odzivni kader je, na 
primer, odmik kamere od glavne privlačnosti, navadno govorca, da ujame odziv gledalca 
oziroma poslušalca. V takih primerih je zasuk učinkovit način ohranjanja vzročno-
posledičnega razmerja med obema subjektoma ter poudarjanja solidarnosti in povezanosti 
ljudi. 
Različica te tehnike je zabris, ki ga pogosto uporabljajo za prehode med kadri namesto 
reza. Pri zabrisu tako naglo zavrtijo kamero, da posname samo zamegljene podobe. 
Čeprav zabrisi trajajo dlje kot rezi, je občutek simultanosti pri povezovanju prizorov 
močnejši kot pri rezih. Zato jih pogosto uporabljajo za povezovanje dogodkov na različnih 
prizoriščih, ki bi se sicer utegnili zdeti oddaljeni drug od drugega. 
Zasuk največkrat poudarja enotnost prostora ter povezanost med ljudmi in predmeti v 
njem. Prav zato, ker pričakujemo, da bo kader z zasukom poudaril stik med ljudmi, ki si 
delijo prostor, nas lahko preseneti, kadar je načeta njegova realistična celovitost.«6 
 
2.3.6 Montaža in njena kontinuiteta 
 
2.3.6.1 Montaža 
 
»Kadri pri vožnji kamere in dolgih posnetkih v glavnem dobijo pomen šele, ko jih povežejo 
z drugimi kadri in strukturirajo v montirano sekvenco. Fizično je montaža preprosto 
povezovanje posameznih delov filma (kadrov). Kadri so povezani v prizore. Na najbolj 
mehanski ravni z montažo odstranijo nepotreben čas in prostor. Montaža z združevanjem 
zamisli povezuje kader s kadrom, prizor s prizorom in tako naprej.«7 
 
2.3.6.2 Kontinuiranost 
 
                                              
6 Prav tam, str. 124. 
7 Prav tam, str. 148. 
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»Prvi filmi s konca devetnajstega stoletja so bili kratki. V splošnem planu so prikazovali 
kratke dogodke v enem samem posnetku. Trajanje kadra in dogodka je bilo enako. Kmalu 
so začeli filmski ustvarjalci pripovedovati zgodbe, resda preproste, a so zahtevale več kot 
en sam kader. 
Na začetku dvajsetega stoletja so filmski ustvarjalci že usvojili funkcionalni slog montiranja, 
ki ga danes imenujemo kontinuirana montaža. Ta skuša ohraniti gladek potek dogodka, 
ne da bi ga dejansko prikazala v celoti.«8 
 
2.3.7 Glasba in zvočni učinki 
 
2.3.7.1 Zvočni učinki 
 
Čeprav je naloga zvočnih učinkov predvsem atmosferska, so to lahko v filmu tudi natančni 
pomenski viri. Filmski zvok je zgrajen – namesto da bi zvoke posneli v realnosti, jih v studiu 
sintetizirajo (s pomočjo mešalne mize) v več plasti, saj večine zvokov med snemanjem 
filma sploh ni slišati. Ti zvoki so pogosto nekaj popolnoma drugega kot na platnu. 
Montažer zvoka zbere vse različne zvoke, ki jih potrebuje za film. Veliko jih je posnetih 
vnaprej in shranjenih v zvočnih arhivih – na primer zvoki nevihte, škripajočih vrat, zavijanja 
vetra in tako naprej.9 
 
2.3.8 Glasba 
 
»Glasba je zelo abstraktna umetnost in se nagiba k čisti formi. Pri glasbeni frazi je 
nemogoče govoriti o vsebini. Ko jo v filmu združimo z besedilom, seveda dobi konkretnejšo 
vsebino, ker imajo besede svoj pomen. Tako besedilo kot glasba sporočata pomene, a 
vsak na svoj način. Glasba je lahko z besedilom ali brez njega specifična, če je povezana 
s filmskimi podobami.«10 
 
                                              
8 Prav tam, str. 148–149. 
9 Prav tam, str. 233. 
10 Prav tam, str. 239. 
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2.3.9 Organizacija prostora 
 
V mediju filma celoto prostora in časa tvori sosledje kadrov. Filmska obrt zahteva 
poznavanje principov različnih kotov snemanja, saj mora biti vsak naslednji kader logično 
in naravno nadaljevanje predhodnega.11 
 
2.3.10 Os kamere 
Os kamere je namišljena črta, ki teče pravokotno na optično os objektiva. 
Vzemimo za primer človeka, ki je privezan ob drevo in joče. Zelo težko je tak prizor posneti 
v enem kadru (razen z gibanjem kamere) in hkrati ponuditi gledalcu vse potrebne 
informacije. Imamo dve možnosti: začnemo s srednjim planom človeka, iz katerega je 
razvidno, da je privezan ob drevo, a solze na njegovem licu niso jasno predstavljene. Zato 
lahko skočimo po osi objektiva na insert njegovega obraza in s tem poudarimo solze. Tako 
dobimo približevanje po osi kamere. Možen je tudi obraten montažni postopek, pri čemer 
bi bil prvi kader insert obraza in drugi srednji plan človeka. V tem primeru govorimo o 
oddaljevanju po osi kamere.12 
 
 
 
 
 
 
 
                                              
11 Organizacija prostora, Filmska šola (pridobljeno s <http://www.filmska-
sola.si/montaza/organizacija-prostora> [13. 3. 2019]). 
12 Prav tam. 
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3 Filmski analizi 
 
3.1 Film Cesta 
 
3.1.2 Novi realizem 
 
Italijanski novi realizem predstavlja prelom med klasičnim in modernim filmom. André 
Bazin v svoji knjigi »Filmski realizem in italijanska šola osvoboditve«, ki jo je napisal leta 
1948, poudari: »Tisto, kar ne neha vzbujati občudovanja in italijanskemu filmu v zahodnih 
državah zagotavlja zelo široko moralno občinstvo, je pomen, ki ga ima slikanje sedanjosti. 
V svetu, ki je še vedno obseden s terorjem in sovraštvom, v katerem realnost skoraj nikoli 
ni več ljubljena zaradi same sebe, temveč le še zavračana ali zagovarjana v znak 
političnega prepričanja, je italijanski film prav gotovo edini, ki znotraj samega obdobja, ki 
ga slika, rešuje revolucionarni humanizem. Duh časa, zaznamovan zlasti s kataklizmo 
druge svetovne vojne.« 
3.2.2 Izvori in vplivi neorealizma 
 
V filmskem kontekstu ga najprodorneje opredeljuje misel Gillesa Deleuza, francoskega 
postmodernega filozofa, ki v italijanskem neorealizmu zaznava prelom med klasičnim 
filmom: filmom podobe – gibanja in modernim filmom: filmom podobe – časa. 
Ključna dejstva preloma: 
̶ vojna in njene posledice, 
̶ opotekanje »ameriškega sna« v vseh njegovih vidikih, 
̶ nova zavest o manjšinah, 
̶ vzpon inflacije podob sočasno v zunanjem svetu in glavah ljudi, 
̶ vpliv literarnih eksperimentiranj z novimi modusi pripovedi na film, 
̶ kriza Hollywooda in nekdanjih žanrov. 
 
Izvirno gibanje italijanskega neorealističnega filma se je začelo po drugi svetovni vojni. 
Gre za film, ki se je ukvarjal z iskanjem sebe v širšem kontekstu; film, ki se je osredotočal 
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na delavski razred Italijanov znotraj njihove družbe, postavljen pred težke nove izzive, ki 
jih je pustilo razdejanje vojne. Seveda pa italijanski film ni ostal osredotočen na družbo v 
krizi za vedno. Konvencije neorealizma so se uveljavile, veliko filmarjev, ki so bili pod 
njegovim vplivom, se je pozneje odmaknilo od njega in ustvarjanje nadaljevalo v različne 
smeri.13 
 
3.1.3 Nekaj o režiserju Ceste 
 
Federico Fellini (1920–1990) 
Je italijanski filmski režiser in scenarist, mnogokrat omenjen kot eden izmed največjih v 
svetovni kinematografski industriji. Bil je eden izmed najvplivnejših filmskih 
režiserjev dvajsetega stoletja. Prepoznaven je bil po svojem posebnem slogu, ko je 
združeval domišljijo in baročne podobe z realnostjo. Priznan je bil kot eden izmed največjih 
in najvplivnejših filmskih ustvarjalcev vseh časov. Njegova dela so mešanica spominov, 
sanj, fantazij in hrepenenja. V svetu filma se pridevnik »felinijevski« uporablja za podobo, 
ki je ekstravagantna, baročna oziroma nestvarna. Prav tako je »odgovoren« za iznajdbo 
izraza paparazzi, po liku iz filma La dolce vita (Sladko življenje, 1960). 
Bil je plodovit režiser. Njegova najbolj znana in nagrajena dela so poleg Sladkega življenja 
še Cesta (La strada, 1954), Kalabrijske noči (Le notti di Calabria, 1957) Satirikon (Fellini 
Satyricon, 1969) ter Spominjam se (Amarcord, 1973). 
Pripoved Fellinijeve Ceste je lahka in harmonična, naslika nam esenco, trdoživost, 
enoličnost in namen iz majhnih detajlov. Rahli poudarki in mehki toni, ki naravno padejo v 
skromen zaplet zgodbe, prikazujejo praznino akcije. Ta očitna preprostost ima velik 
pomen, veliko fermentirane obogatitve. Vse je tam, četudi ne vedno preočitno, ne vedno 
interpretirano s celotno poetičnostjo in človeško zgovornostjo – ponuja se z delikatnostjo 
in s pretanjenim čustvenim izrazom.14 
 
                                              
13 JOYCE, Matt, "La Strada" - Masks & identities, Matt Joyce's Portfolio, 22. 10. 2015 
(pridobljeno s <https://mattdjoyce.journoportfolio.com/articles/la-strada-masks-
identities/> [11. 11. 2018]). 
14 La Strada, Federico Fellini, Gradesaver (pridobljeno s  
<https://www.gradesaver.com/la-strada/wikipedia/reception> [11. 11. 2018]). 
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3.1.4 Osnovni podatki filma Cesta 
 
̶ Žanr: drama 
̶ Leto izdelave: 1954 
̶ Trajanje filma: 108 minut 
̶ Jezik filma: italijanščina 
 
3.1.5 Vsebina Ceste 
 
Federico Fellini izbere za glavni vlogi neznansko karizmatičnega Anthonyja Quinna kot 
napadalnega Zampana in svojo takratno ženo, delikatno klovneso Giulietto Masino, kot 
svetniško Gelsomino. Njune geste in izrazito igranje so sicer bolj znani v tihih filmih kot v 
govorečih. Kontrast za par je sredinski il Matto – Klovn (Richard Baseheart), čudna, 
hihitajoča se figura s talentom za hojo po vrvi, ki govori krepke resnice z nagajivim, 
popačenim sočutjem. 
Film nas privede v zgodbo odnosa med dvema različnima karakterjema. Gelsomina je 
preprosto in naivno dekle, ki jo njena mati proda v zamaknjeno suženjstvo brutalnega in 
močnega Zampana, ki se ukvarja s tem, da potuje in dela zabavne predstave. Zampano 
je cirkusant in silak, ki se naokrog vozi s trikolesnim motorjem, v katerem živi, in nastopa 
z eno samo preprosto točko.  
Zampano se do Gelsomine vede nasilno in skoraj v vsakem njegovem gibu začutimo 
njegov občutek nadrejenosti. Skozi prizore odkrivamo, kako se pod težo Zampanove 
agresivnosti začnejo kazati najgloblji odtenki Gelsominine ljubeznive krhkosti. 
Gelsomina ima kmalu svoj prvi gledališki nastop, ki se vključuje v njuno predstavo. Na tem 
nastopu z Zampanom uprizorita farso v stilu italijanskega stila gledališča, commedia 
del'arte. Zadovoljna je s svojim nastopom, hrup in vzkliki množice pa ji laskajo. 
Ranljivi Gelsomini je težko biti z dominantnim Zampanom in se od njega konstantno 
odmika. Veliko se prepirata in Gelsomina prvič zbeži. Njen karakter je podoben otroškemu, 
dobimo občutek, kakor da okolico in stvari nenehno na novo spoznava in se jim 
(klovnovsko) čudi.  
Gelsomina se večer po pobegu od Zampana prvič sama opije in mestni klateži se norčujejo 
iz nje. Tukaj se izrazi njena temna stran. Ko se zmrači, pridejo na plan njene podzavestne 
težnje. Naenkrat začutimo njeno žalost, njene strahove, njene želje in njeno ljubezen. Med 
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svetlobo oziroma čez dan spoznamo njeno versko oziroma duhovno plat, ko se spusti 
mrak, njeno ljubezen do življenja ali klovnovstva, v temi pa njeno žalost in strahove. 
Atmosfera v tem filmu je globoka in tesno prepletena s kontrasti med liki in z dogajanjem. 
Morda je okolica pusta, vendar so liki in dogajanje tako močni, da tudi okolico občutimo 
močnejšo, kot je. 
V nadaljevanju se za kratek čas ustavita v cirkusu, kjer usodno srečata predrznega Klovna, 
ki jima bo spremenil življenje. Klovn se Zampanu začne takoj posmehovati in ga kliče Trifle 
(kar v italijanskem jeziku pomeni nepomemben). 
Do Gelsomine se Klovn vede precej bolj prizanesljivo in jo poskuša vključiti v svojo točko: 
sam igra sentimentalno melodijo na violino, ona pa se mu približa od zadaj s trapastim 
trobljenjem pozavne. Fellini izvaja nasprotja: prikrade se od zadaj z vulgarno pozavno 
vsakdanjega življenja, nato pa na violino zaigra presunljivo melodijo. 
Med predstavo v cirkusu Klovn Zampana neprestano moti. Prekine ga ravno v trenutku, 
ko ta želi končati svojo točko. Gelsomini je Klovn všeč, saj ego v njem ne prevladuje kot 
pri Zampanu. Klovn jo želi naučiti svojih spretnosti, saj razume, da ima Gelsomina kljub 
preprostosti talente, ki jih Zampano ne spodbuja. Zampano hoče prekiniti Klovnovo 
poučevanje Gelsomine. Pride do prepira med Klovnom in Zampanom, cirkus se podre in 
zaradi škandala gre Zampano v zapor. 
Gelsomina postaja vedno bolj nesrečna, saj ji Zampano, na katerega je priklenjena zaradi 
družine, ne pusti biti to, kar je. O sebi ima slabo mnenje, ker ji Zampano ne izreče ničesar 
lepega, nobene pohvale, in ji ne izkazuje ljubezni. Ko jo Klovn tisti večer obišče, ji pove, 
da je nekaj vredna. Razloži ji, da lahko odide od Zampana, če si to želi, in da je Zampano 
ne bi zadrževal, če ne bi bila talentirana. Čeprav ji Zampano predstavlja moža, sta si 
popolnoma različna. Pri Klovnu Gelsomina spozna resnično ljubezen, saj sta si v 
notranjosti zelo podobna. 
Klovnov smeh in splošno vedenje sta nasprotje njeni žalosti in brezupu. Medtem ko 
Gelsomina objokuje svoj obstoj, češ da ni za nobeno rabo, se obrne stran od kamere 
(užaljenost, nesprejemanje sveta) in koraka vstran od nje. Klovn ji ponudi, da jo bo naučil 
vrvohodstva, vendar Gelsomina še naprej vztraja pri svoji zvestobi Zampanu. 
Gelsomina in Zampano na poti v naslednje mesto pobereta nuno, in ko jima zmanjka 
goriva, jima ta ponudi prenočišče. Med kosilom Gelsomina nuni zaigra na trobento. Prvič 
se zgodi, da Zampano želi Gelsomino pokazati kot svojo nadarjeno ženo, in ji pusti, da se 
izrazi, celo ponosen je nanjo. 
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Gelsomina na trobento zaigra pesem, ki jo je naučil Klovn ter je polna ljubečnosti in 
melanholične žalosti. Melodija gane celo Zampanovo trdo srce. Nuna je nad Gelsomininim 
talentom in predvsem nad njeno milino nadvse navdušena. Gelsomina spet najde nekaj, 
čemur bi se lahko priključila, saj hrepeni po pripadnosti, vendar očitno čuti, da spada k 
Zampanu, vsaj zaradi navade in dolžnosti do družine. Za razumevanje atmosfere Fellini 
doda tudi prizor dialoga med nuno in Gelsomino, kjer nuna razlaga Gelsomini, da obe 
sledita svojima možema. Gelsomina Zampanu in nuna bogu. 
Ko Zampano in Gelsomina zapustita samostan, naletita na Klovna, ki mu je počila guma. 
Klovn je ves razposajen, saj pričakuje, da mu bosta pomagala, vendar se Zampano v tem 
trenutku odloči za maščevanje in se nad njim fizično znese. Gelsomina se z Zampanom 
odpravi nazaj v vozilo, medtem pa Klovn ugotovi, da mu je Zampano razbil uro, ki je simbol 
pretečenega časa. Gelsomina se ozira po Klovnu, ali bo z njim vse v redu, Klovn pa se 
zgrudi in umre. Gelsomina priteče do njega in ga objokuje. Zampano ga vrže pod most in 
tja porine tudi Klovnov avto, da je videti kot nesreča. Gelsominino srce takrat dokončno 
umre. 
Ko vstopimo v hladno resnico zadnjega dejanja, smo puščeni s spoznanjem, da se svet 
ne bo končal ali spremenil zaradi Klovnove smrti. Nepravičnost in brutalnost Zampana ter 
svet, ki ga predstavlja, bo še naprej obstajal. 
Odpotujeta naprej in na prvi predstavi po tem dogodku Gelsomina sploh ne more igrati 
bobna; pomenljivo v tretji osebi reče, da so njena »klovnovska čustva prizadeta«. 
Ustavita se na mrzlem kraju, kjer jo po kosilu Zampano zapusti, ko Gelsomina zaspi. Pusti 
ji le trobento. 
Nekaj let kasneje vidimo Zampana, ki še vedno nastopa v cirkusu in se po enemu izmed 
nastopov odpravi na sprehod. Med sprehodom zasliši Klovnovo melodijo, ki jo je igrala in 
pela Gelsomina. Sledi melodiji in pride do ženske, ki mu med obešanjem perila pove, da 
je bila Gelsomina nekaj let nazaj prav v tem mestu in je prepevala to melodijo. Ko jo 
Zampano vpraša, kje je Gelsomina zdaj, mu ženska odvrne, da je ubožica umrla, saj ni 
želela niti jesti niti piti. Izgubila naj bi voljo do življenja, saj ji je izpuhtelo čisto vsako upanje. 
Zampana prvič vidimo čustveno prizadetega zaradi svojih dejanj. Tisti večer se ga močno 
napije in pristane na plaži. V črnem suknjiču gre v črno morje, pijano prikoraka nazaj in 
pade na tla, kjer se ves obupan zamisli. Kamera se počasi oddalji in razkrije pokrajino, ki 
je podobna pokrajini iz prve scene filma, morju. Vse je v črni barvi, tudi morje. Temnina je 
prevladujoča, samo pena valov je bela, kar doda svoje k likovnemu kontrastu. 
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3.1.6 Kadri in snemalni koti pri filmu Cesta 
 
Zanimivo atmosfero vzpostavi kamera med srečanjem glavnih protagonistov filma v gorah. 
Kamera se v teh prizorih veliko giblje po svoji osi, na nekaterih delih pa je statična. 
Med njihovim srečanjem podnevi v gorah, ko Klovn še misli, da mu bosta Zampano in 
Gelsomina pomagala pri počeni gumi, je kamera najprej v srednjem planu v višini oči. 
Potem pokaže Klovna, kako prihaja proti kameri s počeno gumo v rokah, nato pa se 
pomika po osi kamere na desno. 
  
  
Sledi kader razjarjenega Zampana in zaskrbljene Gelsomine, nakar vidimo Klovna spet v 
srednjem planu. Klovn se sprva razveseli srečanja in kamera se premika z njim v desno 
po osi kamere; sledi njegovi poti do avta. Ko pride do avta, se kamera pomakne po osi 
navzdol, torej snema iz zgornjega snemalnega kota. Nato se Klovnu v istem kadru približa 
Zampano in z nogo brcne steklenico alkohola pred seboj. Takoj zatem vidimo kader 
Klovna, kamera je sicer še vedno v svoji osi, vendar, kot že omenjeno, snema od zgoraj, 
kar kaže na nadvlado Zampana. 
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Zampano Klovna pošteno prebuta; ti kadri so večinoma vsi bližnji posnetki in vse se dogaja 
ob sončni svetlobi. Klovn se z vratom udari ob rob avta. Vmes je posnetek totala boječe in 
kričeče Gelsomine, ki želi, da Zampano odneha. V posnetku Gelsomine v ozadju vidimo 
prelepo gorsko pokrajino. 
  
Preden se Klovn zgrudi po tleh, še reče, da mu je Zampano razbil uro, kar simbolizira 
konec časa oziroma smrt. Klovnovo zadnje dejanje je, da z dlanjo zgrabi malo zemlje in 
plevela, nato pa izdihne. 
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Klovn si ne more pomagati, da ne bi zbadal Zampana, vendar se krhki ponos močnega 
možakarja zlomi, saj je to vse, kar ima. Ob Gelsomininih krikih pretepe Klovna do smrti. 
 
Naslednji prizori, v katerih bom opisala način snemanja kamere, so zadnji prizori filma. Po 
prizorih, ko Zampano izve, da je Gelsomina umrla, ga prvič vidimo čustveno prizadetega 
zaradi svojih dejanj. Tisti večer se ga močno napije in pristane na plaži. Najprej zagledamo 
posnetek morja v totalu. Med njegovim pijanim sprehodom do morja mu kamera sledi po 
kamerini osi v desno in je v srednjem planu. Zampano se pijano približa kameri. V 
naslednjem prizoru je kamera statična, kjer Zampana v totalu snema od zadaj v višini oči. 
V črni poslovni obleki pijano zakoraka v črno morje, kjer si z vodo izplakne obraz. 
25 
 
 
  
  
  
26 
 
  
Pijano koraka iz morja proti kameri in pade na tla, kjer se ves obupan zamisli. Po njegovem 
padcu na tla kamera njegov obup snema iz rahlo zgornjega snemalnega kota v bližnjem 
planu. Zampano se prvič v filmu zamisli nad seboj. Počasi pogleda navzgor v nebo. 
Prestrašeno začne hlipati in se vrže v pesek, v katerega zakoplje prste na dlaneh.  
   
   
Kamera se počasi oddalji, tako da je na koncu filma v totalu, in razkrije pokrajino, ki je 
podobna pokrajini iz prve scene filma, morju. Vse je v črni barvi, tudi morje. Temnina je 
prevladujoča, samo pena valov je bela, kar doda svoje k črno-belemu kontrastu.  
Masino pa si zapomnimo po zadnjem prizoru, ki ga ima s Quinnovim Zampanom in ko na 
kratko strmi v nebo. Prizor je misteriozen in nas nevzdržno prizadene. 
 
 
27 
 
3.1.7 Likovnost pri filmu Cesta 
 
 
Med Klovnovim nastopom, to je hojo po vrvi na verski procesiji v mestu, v katerega 
Gelsomina zbeži, se pojavi kader, na katerem opazimo več likovnih spremenljivk. Rast, 
število, gostoto in teksturo. Kot je napisal Milan Butina, »zakonitost smeri od leve proti 
desni se kaže tudi v občutku rasti, ki se s to smerjo pokriva, kadar je ta smer artikulirana 
diagonalno. Kot rast občutimo diagonalno usmerjeno gibanje od spodaj levo proti zgoraj 
desno.«15 
 
Ljudi je v tem kadru mnogo, zato tu opazimo likovni spremenljivki število in gostota, prav 
tako pa ti ljudje skupaj tvorijo teksturo. Ti ljudje povečajo gostoto kadra in tako povečajo 
energijo prostora. 
 
Zampano in Gelsomina imata prvi nastop v cirkusu. Na začetku predstave se Klovn vrti na 
palici visoko v zraku, nato pa pade na osla. Med Klovnovim vrtenjem na palici v zraku 
opazimo likovni spremenljivki položaj in teža. Zgornji deli kompozicije zahtevajo manj teže 
in poudarka kot zgornji. Ker spodnji konec kompozicije tega kadra ni obtežen, ne 
zagotavlja stabilnosti.16 Ta kader izraža dinamiko, gibanje in nestabilnost, zato je režiser 
lik Klovna postavil v zgornji del slike. Prav tako opazimo likovno spremenljivko smer, saj 
položaj oblike vsebuje tudi gibanje. 
                                              
15 BUTINA, Milan, Mala likovna teorija, Ljubljana, 2003, str. 78. 
16 Prav tam, str. 74. 
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Po pristanku na oslu ima Klovn v rokah violino, na katero zaigra. Presunljivi nastop je všeč 
tako Gelsomini kot drugim. Klovn je oblečen v črtaste pajkice z belimi krili na ramah. 
Tekstura črtastih pajkic je strukturirana iz horizontalnih linij. 
 
Narisana solza pod Klovnovim očesom je likovno mikavna. 
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Tisti večer, po nastopu v cirkusu, potrta Gelsomina žaluje na postelji v trikolesniku. Klovn 
jo najprej preseneti z žvižganjem. Nato ji s svetilko posveti v obraz in jo sprašuje, kako 
lahko živi takšno življenje. Svetlost svetilke nas spomni na razsvetljenje, saj ji Klovn po 
tem prizoru dobesedno razsvetli misli. V njeno življenje pride v pravem trenutku, ko je 
popolnoma razočarana in naveličana življenja – s svetilko ji posveti v obraz, kot da bi razkril 
univerzalno resnico. 
 
 ,
 
Tukaj nastopi kontrast med svetlim in temnim. Povabi jo iz vozila. V vozilu je temno, zunaj 
vozila pa svetlo. Tukaj nastopi tudi orisna likovna prvina svetlo-temno, torej razvidna 
razlika med svetlim in temnim. V tem primeru ima nenaden prehod iz svetlega v temno 
pomen meje med figuro in ozadjem, kar podpre simbolični pomen Klovnove svetilke. 
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Kamera ostane v temnem vozilu na točki, iz katere Gelsomina odide, in snema njen odhod. 
Svetlo-temni prehod, od tega trenutka naprej, ko stopi iz temnega vozila, ji Klovn razsvetli 
misli. Izprašuje jo, poskuša ugotoviti, do česa goji strasti, in preiskuje razloge, zakaj 
določene stvari sprejema; na primer zastavi ji preprosto vprašanje: »Zakaj misliš, da te ni 
zapustil?« Pride do zaključka, da je mogoče prisotna ljubezen in da njena trenutna pot ni 
tako strašljiva in da bi lahko bil Gelsominin namen, da ostane z Zampanom – da ga 
poskuša razsvetliti.17 
 
3.1.8 Montaža pri filmu Cesta 
 
Primer montaže, ki bi ga izpostavila, se umešča v čas po Zampanovem in Gelsomininem 
nastopu na poroki. Na poroki vidimo, kako je Gelsomini težko biti z Zampanom. Od njega 
se nenehno odmika. Prepirata se in Gelsomina zbeži. Odide kar v nogavicah, vzame svoje 
čevlje iz trikolesnika in na ves glas zakriči, da odhaja. Ob njeni hoji slišimo žalostno 
orkestrsko glasbo. V totalu gledamo njen odhod, za njo pa vidimo pusto pokrajino. Nato 
se odpravi do ceste, kjer se usede na zemljo in se igra z mravljami. V tej montirani sekvenci 
ni prekinitev, ki bi begale. Vse gibanje na platnu poteka v isto smer – temu filmski teoretiki 
pravijo kontinuirana montaža. 
                                              
17 TAIT, Michael, The film that makes me cry: La Strada, The Guardian, 18. 3. 2015 
(pridobljeno s <https://www.theguardian.com/film/filmblog/2015/mar/18/film-that-makes-
me-cry-la-strada> [15. 2. 2019]). 
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Nenadoma zasliši glasbo. V tej pusti pokrajini ne bi pričakovali, da bi se od nikoder pojavili 
trije trobentači. Ta dogodek prispeva k atmosferi, saj je Gelsomina spet vesela. Tem 
mimoidočim glasbenikom poskočno sledi. Prizor je precej sanjski, saj nam ni čisto jasno, 
ali se to res dogaja. Občutek sanj in prihod glasbenikov vzbudita prijetno vzdušje. 
V tej sekvenci so vzročno-posledične zveze med kadri jasno zmontirane. 
  
  
 
3.1.9 Glasba in zvočni učinki pri filmu Cesta 
 
Glasbo za ta film je napisal slavni Giovanni »Nino« Rota (1911−1979), ki je med drugim 
skladal tudi za Luchina Viscontija in Franca Zeffirellija, širšemu občinstvu pa je znan po 
glasbi za prva dva dela filma Boter Francisa Forda Coppole. Za glasbo za Botra 2 je prejel 
tudi nagrado Ameriške filmske akademije, oskarja. Poleg filmske glasbe je pisal tudi 
orkestralno in operno glasbo. Glavna tema Ceste je ob izidu filma v trenutku postala 
svetovna uspešnica. 
Glasba v filmu Cesta je orkestralna, skupinska, tu in tam pa nastopi individualni instrument, 
na primer pri kadrih s Klovnom. Klovn s svojo violino prispeva k filmu z izvrstnimi 
glasbenimi temami. Glasba je čustvena in sočutna, pa vendar, kot navaja Thomas Van 
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Order18: »Glasba v filmu Cesta (je) pogosto pomembnejša za razumevanje filma kot pa 
samo za razkrivanje čustev. Dejansko se včasih zgodi, da vizualne podobe opisujejo 
glasbo in ne obratno.« 
 
3.2 Film Rašomon 
 
3.2.1 Nekaj o režiserju Rašomona  
 
Akira Kurosawa (1910−1998, Tokio, Japonska) je sprva želel postati slikar, toda nenehni 
finančni boji (od svoje umetnosti namreč ni mogel živeti) in nestrinjanje s pretirano 
vpletenostjo političnih idej v umetnost so bili glavni krivec, da je navsezadnje opustil svoje 
sanje. Obrnil se je k filmu in sčasoma izumil nov in edinstven filmski jezik, ki veliko dolguje 
njegovim slikarskim začetkom.  
Sam je dejal, da je na začetku filmske kariere zažgal vse slike, ki jih je do takrat naslikal, 
in želel dokončno pozabiti na slikanje. Toda sčasoma je ugotovil, da so skiciranje, risanje, 
slikanje pogosto zelo uporaben način razlaganja idej snemalni ekipi. Fasciniran je bil nad 
tem, da je takrat, ko je želel dobro slikati, biti dober slikar, bil zmožen proizvesti zgolj 
povprečna dela. Ko se je osredotočil na orisovanje idej za film, je nezavedno ustvaril dela, 
ki so se ljudem zdela zelo zanimiva. 
Ko je Kurosawa vstopil v svet filma, je vanj vnesel talent in tehnike slikarja. Z odličnim 
očesom za izjemne kadre, razumevanje kompozicij in zmožnostjo manipuliranja barv je 
ustoličil svojo zapuščino kot mogočen pripovedovalec s skoraj neprimerljivo surovo 
vizualno močjo.19 
Že od samih začetkov je Kurosawa prikazoval svoj dinamični slog, v dobršni meri 
navdahnjen z zahodno kinematografijo, pa vendarle precej drugačen. Ni mu bil tuj vsak 
vidik filmske produkcije. Bil je tudi nadarjen scenarist in je po navadi skupaj s sopisci 
ustvarjal od začetka razvoja filma v želji, da bi si zagotovil kakovosten scenarij, ki je bil po 
                                              
18 VAN ORDER, Thomas, Listening to Fellini: music and meaning in black and white, 
Rowman & Littlefield, Januar 2009 (pridobljeno s 
<https://rowman.com/ISBN/9781611473889/Listening-to-Fellini-Music-and-Meaning-in-
Black-and-White> [18. 4. 2018]). 
19 SATO, Tadao, Kurosawa Akira, Enciklopedia Britanica, 19. 3. 2019 (pridobljeno s 
<http://www.britannica.com/biography/Kurosawa-Akira> [29. 4. 2019]). 
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njegovem osnovni temelj dobrega filma. Velikokrat je sam montiral svoje filme, njegove 
produkcijske ekipe pa so ga slavile kot »najboljšega montažerja na svetu«.20 
Kot slikar in filmar je Kurosawa ostal zvest svojemu slogu, na katerega je močno vplivalo 
tradicionalno japonsko slikarstvo, prav tako pa tudi evropski impresionisti in ekspresionisti. 
Kurosawa je na neki način ostal slikar celotno dobo svoje kariere. Njegova platna so bila 
gozdovi, pobočja in mesta Japonske. Kamera je postala njegov čopič, svet pa njegovo 
platno.21 
 
3.2.3 Osnovni podatki filma Rašomon 
 
̶ Žanr: kriminalka, drama, misterija 
̶ Leto izdelave: 1950 
̶ Trajanje filma: 88 minut 
̶ Jezik filma: japonščina 
 
3.2.4 Vsebina Rašomona 
 
Samuraja in njegovo ženo nekega dne v gozdu napade razbojnik (Toshirô Mifune), ki ženo 
posili, moža pa ubije. Pred tribunalom sodišča nato slišimo zelo različna, celo nasprotujoča 
si pričevanja štirih oseb: mrtvega samuraja, ki se oglaša iz onostranstva, njegove žene, 
razbojnika in drvarja, ki je za njimi oprezal v gozdu. Toda komu gre verjeti? 
Brezčasna klasika Akire Kurosawe, ki je z inovativno, pionirsko rabo flashbackov (vrnitev 
v preteklost) temeljito prevetrila filmski jezik, postavlja pod vprašaj ne le resnico, temveč 
tudi resničnost samo. Ena izmed največjih filmskih mojstrovin, leta 1951 nagrajena z 
                                              
20 Akira Kurosawa: 10 most essential films, Tastemovies, 31. 8. 2018 (pridobljeno s 
<https://www.tastemovies.com/article/akira-kurosawa-10-most-essential-films/> [29. 4. 
2019]). 
21 SATO, Tadao, Kurosawa Akira, Enciklopedia Britanica, 19. 3. 2019 (pridobljeno s 
<http://www.britannica.com/biography/Kurosawa-Akira> [29. 4. 2019]). 
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beneškim zlatim levom in tujejezičnim oskarjem, je zahodnemu svetu odprla oči za 
japonsko kinematografijo in impozantno vzhajajočo zvezdo, igralca Toshira Mifuneja. 
Kot je pogosto pri Kurosawi, se film začne z dramatično in zloveščo glasbo Fumia 
Hayasake; prizori so polni bližnjih posnetkov rašomona (tempeljskih zunanjih vrat), ki jih 
biča nevihtni dež in se nato prek odtokov lesenih streh zliva na razmočena tla. Trije možje 
si tam kot v kakšni tradicionalni japonski drami poiščejo zavetje. Eden izmed njih – Drvar 
(Takashi Shimura) – začne pripovedovati zlohotno zgodbo, ki naj bi se zgodila pred tremi 
dnevi. Kamera se zaustavi na njegovem trpečem obrazu in dogajanje se prestavi v čas 
izpred treh dni, ko se je sprehajal skozi gozd, medtem ko je sončna svetloba pronicala 
skozi gosto vejevje. Zasliši se Ravelov Bolero v svojem počasnem vijugastem ritmu. Film 
se nato vrača naprej in nazaj v času, v skladu z zgodbami, ki so pripovedovane. Kmalu 
postane jasno, da spremljamo zgodbo o okrutnem umoru, ki se je zgodil v gozdu, in 
aretacijo bandita. Lokalni sodnik na magistratu posluša pričevanja prič, udeleženih v 
dogodku. Priče so štiri: Bandit Tajomaru (Toshiro Mifune), Žena (Machiko Kyo), Drvar 
(Shimura) in umorjeni Samuraj (Masayuki Mori) sam, katerega interpretacijo zgodbe 
posreduje medij. Različne interpretacije vpletenih nam predstavijo zanimive drame: od 
plemenitega dvoboja do opotekajoče bojazljivosti, izdaje, odkrite spolne privlačnosti, 
ljubosumja in sramote.22 
Film Rašomon je narejen po dveh kratkih zgodbah, ki se v filmu prepletata. Zgodba se 
začne z Menihom, Drvarjem in Prišlekom, ki se zaradi močnega dežja zatečejo v zavetje 
starih, napol podrtih tempeljskih vrat – rašomona. 
Drvar začne pripovedovati zgodbo, ki se je zgodila pred dnevi in ji je bil priča. Njegovo 
zgodbo Kurosawa pripoveduje skozi njegov sprehod po gozdu in skozi njegovo pričanje 
na sodišču. Ko sodniki Drvarju in drugim pričam postavljajo vprašanja, jih v resnici nikoli 
ne slišimo. Lik, ki je spraševan s strani sodišča, vedno ponovi vprašanje, da izvemo, kaj 
so ga vprašali. 
Drvar opisuje, kako v gozdu zagleda bel klobuk s tančico. Raziskuje še malo in zagleda 
dragocen nož, ki nam nudi namig za nadaljnje odvijanje zgodbe, ki s tem pridobi pridih 
                                              
22 STEVENS, Robin, Akira Kurosawa – A master of film part 1: The Rashomon effect, 
Momentary cinema, 8. 7. 2018 (pridobljeno s 
<https://momentarycinema.com/2018/07/08/akira-kurosawa-a-master-of-film-part-1-the-
rashomon-effect/> [30. 4. 2019]). 
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kriminalke. V tem psihološkem trilerju ugotovimo, da je gledalec (torej mi) sodnik in 
detektiv. 
Menihovi zgodbi, v kateri tudi opisuje, kako je srečal Samuraja in njegovo Ženo, sledi 
zgodba policista, ki na sodišču razlaga, kako je ujel zloglasnega razbojnika Tajomaruja.  
Policist sodišču razlaga o tem, kako je ujel Tajomaruja, in pove, da je to razvpiti Bandit, o 
katerem vsi govorijo. Od policista izvemo, da je bil Bandit v času prijetja ranjen, vendar 
nas njegova inačico opisovanja dogodkov ne prepriča popolnoma. 
Ob sosledju kadrov smo priča dogajanju, o katerem sodišču oziroma gledalcem 
pripoveduje Bandit Tajomaru. S Tajomarujevo inačico postane razplet dogodkov za 
gledalca jasnejši – dobi uvid v celotno zgodbo.  
Tajomaru sreča par v gozdu, ko počiva pod drevesom. V delih, v katerih nastopa, se 
neprestano otepa muh ali komarjev, kar namiguje na njegovo umazanost. S prevaro zvabi 
Samuraja na neko jaso v gozdu, ga tam napade in zveže. 
Vrne se po Ženo in jo pod pretvezo, da je njen mož zbolel, pripelje na mesto, kjer je zvezal 
Samuraja. Žena spozna, da ju je Tajomaru prevaral, zato skoči vanj in ga začne napadati 
z nožem. Napad se razvije v igro, v kateri Tajomaru uživa.  
Medtem ko Žena v Tajomaruja usmeri nož, zaslišimo na sodišču njegovo pričanje, v 
katerem razlaga, da še nikoli ni videl tako bojevite ženske. Čeprav ga napada, njegov 
pogled izraža naklonjenost do nje. Čeprav se Žena Tajomaruju upira, jo ta prisili v poljub. 
Njen izraz je prazen in usmerjen v drevesa navzgor, saj ima občutek posilstva, zato 
umakne pogled. Dogajanje ves čas prehaja iz ene skrajnosti v drugo; kot se napad 
spremeni v igro, se Ženin brezupni pogled spremeni v ljubečega in mu začne vračati 
poljub. Med drugim ji iz roke pade nož, kar pomeni, da se je dokončno predala. Tudi njena 
roka se splazi po Tajomarujevem hrbtu navzgor in ga strastno stisne k sebi. Kamera 
ponovno pokaže Tajomaruja na sodišču, kjer se ta iz srca smeji, saj je osvojil Ženo, ne da 
bi ubil Samuraja. 
Vrnemo se v gozd, ona teče za odhajajočim Tajomarujem. Ustavi ga in se oprime 
njegovega pasu. Proseče mu razloži, da mora eden od njiju s Samurajem zdaj umreti. 
Sama ne more živeti z vedenjem, da je bila z dvema moškima. Pove tudi, da bo odšla z 
zmagovalcem. 
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Tajomaru in Samuraj se začneta bojevati in v Tajomarujevi drži vidimo živalskost, kar je 
tudi namen režiserja, da to poudari. Naslednji prizor je zelo dolg in prikazuje njun boj. 
Tajomaru je kot žival v gozdu, ki pozna svoj teritorij.  
Spet se vrnemo na sodišče, kjer Tajomaru pove, da je Samuraja želel ubiti častno, saj se 
je ta dobro bojeval. Sodniki sprašujejo Bandita, kaj se je zgodilo z Ženo. »Verjetno jo je 
moralo bojevanje prestrašiti in je zbežala stran,« pravi. Na njeno dragoceno bodalo pa je 
pozabil, kar zelo obžaluje, saj je to imelo vrednost.  
Naslednji prizor ponovno prikazuje zapuščeni tempelj z začetka filma, kjer še vedno močno 
dežuje. Dež nam pomaga razlikovati med obema časovnima obdobjema, hkrati pa 
vzpostavlja atmosfero zatohlosti in divjanja človeške narave iz radovednosti. Daje nam 
občutek, da se to divjanje ne bo nikoli končalo. Spet zagledamo Meniha, Drvarja in 
Prišleka. Prišleka ta zgodba v primerjavi s preostalima dvema ne preseneti močno, saj je 
slišal, da je Tajomaru znan ženskar in da naj od njega ne bi pričakoval ničesar drugega. 
Sprašuje se, pa tudi njiju, kaj se je zgodilo z Ženo po tem, ko je zapustila gozd. Njegovo 
spraševanje služi kot iztočnica za nadaljnjo pripoved. 
Menih Prišleku razloži, da se je ženska pojavila na sodišču. Pove, da se je po dogodku 
skrivala v templju, kjer jo je našla policija.  
Film začne pripovedovati subjektivno zgodbo Žene. Vidimo, kako Tajomaru žensko prevali 
na tla, ko prikoraka do zvezanega Samuraja. Tajomaru odveže Samurajeve noge, se divje 
zasmeje in odide. 
Samuraj še vedno zvezan sedi in gleda navzdol. Žena se dvigne, ga milo pogleda in steče 
k njemu v objem. Objema ga, in ko ga pogleda v obraz, se zdrzne. Kamera se vrne na 
sodišče, kjer ženska v prvem planu razlaga o njegovem pogledu: »Še zdaj, kadar koli 
pomislim na njegov pogled, mi kri v žilah zaledeni.« V ozadju v tretjem planu na pričanju 
opazimo Meniha in Drvarja. 
Ženska nadaljuje: »Kar sem videla v njegovih očeh, ni bila niti jeza niti žalost, temveč 
hladna svetloba, pogled zaničevanja.« 
Sledi dolg kader v gozdu, v katerem vidimo ženo, ki moža roti, naj je ne gleda tako. Dolžina 
kadra še potencira napetost njenega občutka in njen roteči izraz, ki je popolnoma drugačen 
od pogumnega izraza, ki ga je nosila v Tajomarujevi zgodbi. Sledi bližnji posnetek njenega 
obraza, prek katerega počasi dviguje roke kot simbol sramu in groze pred njegovim 
pogledom.  
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Roti ga, da jo ubije. Zaradi melodramatičnega tona lahko sklepamo, da v tem 
pripovedovanju izjemno poudarja pomembnost svojih čustev. Pove, da je zaradi 
njegovega pogleda omedlela. Ko se zbudi, opazi bodalo v moževih prsih. Žena se ne 
spomni, kako je odšla iz gozda. Poskuša se ubiti na različne načine, vendar ji ne uspe. 
Vmesni prizor nam pokaže Prišleka, ki omeni, da več kot sliši, bolj je zmeden, saj zgodbe 
niso enotne. Omeni tudi, da je ženska mogoče hotela s svojimi solzami sodišče preslepiti. 
Menih na to odvrne, da zgodb še ni konec, saj je na sodišču »pričal« tudi Samuraj, ki je 
svojo zgodbo povedal prek medija.  
Zgodba se nadaljuje z žensko (igralko Noriko Honma), medijem, prek katerega govori 
Samuraj. Govori s Samurajevim glasom: »Po tem, ko je Bandit napadel mojo ženo, jo je 
poskušal potolažiti. Zdaj, ko je omadeževana, ne more biti več z mano, s svojim možem. 
Naj zapusti moža in naj se poroči z njim. Rekel je, da jo je napadel iz ljubezni. Ko je to 
slišala, je dvignila obraz, kot da bi bila v transu. Nikoli še ni izgledala tako lepa. Odgovorila 
je Tajomaruju, da naj jo pelje, kamor koli želi. Vendar to ni bil edini greh, ki ga je storila, 
drugače ne bi tako trpel.« 
Samuraj pripoveduje, kako Žena roti Tajomaruja, naj njenega moža ubije, saj drugače ne 
more biti z njim. Zgodi se obrat – Tajomaru potisne žensko na tla in vpraša njenega moža, 
kaj naj naredi z njo. Naj jo ubije ali pusti tam? Zaradi teh besed mu je Samuraj pripravljen 
vse odpustiti. Med njunim pogovorom ženska zbeži. Mine nekaj ur in Tajomaru se vrne. 
Samuraj je še vedno zvezan in Tajomaru mu pove, da je žena zbežala.  
Spet zagledamo tri može v templju, kjer Drvar glasno izjavi, da mož ni bil ubit z bodalom, 
temveč z mečem. Prišlek ga spodbudi, naj začne pripovedovati svojo zgodbo, in ga 
vpraša, zakaj ni povedal svoje plati zgodbe, kajti ravno ta se zdi najzanimivejša. Drvar 
najprej okleva, saj se tudi na sodišču ni želel vmešavati. Nato začne pripovedovati. Pove, 
da je bil Tajomaru na kolenih pred žensko in jo prosil odpuščanja. Ženska leži na tleh in 
Tajomaru jo prosi, da postane njegova žena, da bo zanjo dobro poskrbel in celo spremenil 
svoje življenje ter postal trgovec. Žena joče, nato pograbi svoje bodalo in osvobodi 
Samuraja. Tajomaru je že pripravljen na dvoboj, toda Samuraj mu pove, da se noče 
bojevati, kajti ženska, ki podleže dvema moškima, ni vredna življenja.  
Drvar razkrije, da je pravzaprav Žena tista, ki je moža sprla med sabo. To je storila tako, 
da je v histeričnem smehu obema povedala, da sta strahopetca in da se morata boriti za 
njeno srce. 
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Moška nerada začneta dvoboj, ki je dvoboj dveh opotekajočih se bojazljivcev, in na koncu 
zmaga srečnejši Tajomaru. 
Tajomaru ostane sam v gozdu in odide z moževim mečem, saj je Žena pobegnila ravno 
takrat, ko se je dvobojeval z njenim možem. 
Spet vidimo tri može v zapuščenem templju. Prišlek se porogljivo in nejeverno smeji 
Drvarjevi zgodbi, ta pa mu odvrne, da ne laže in da je njegova zgodba resnična. 
Močan deroč dež lahko vidimo kot simbol teh razburkanih strasti, ki pa v Rašomonu niso 
naslikane črno-belo, temveč kompleksno, tako da gledalec vse izmed njih lahko najde tudi 
v sebi in se nikoli zares ne more odločiti, s katerim od likov držati. Kot da so liki zliti v celoto 
in vsak izmed njih predstavlja enega izmed delčkov našega doživljanja. 
Podobno kot med liki iz prejšnje zgodbe se tudi v tej zgodbi vzpostavi dinamika človeških 
odnosov in osebnosti, ki kljub svoji različnosti skupaj sestavljajo neko splošno človeško 
naravo.  
Liki razpredajo, kateri zgodbi naj verjamejo. Nobeden v bistvu ne ve, katera izmed treh 
zgodb je najverjetnejša, kajti, kot pove Prišlek, nikoli zares ne moremo razumeti stvari, ki 
jih človek počne. Tudi elementi se v filmu med seboj mešajo. Kmalu za prizorom s stebrom 
vidimo Prišleka, kako meče gorečo leseno palico na dež. Prej, med druženjem, jih je ta 
ogenj grel, zdaj, ob odhodu, pa se ogenj pogasi. To nas napeljuje k zaključku in prenehanju 
dežja.  
Nenadoma zaslišijo otroški jok. Odhitijo v ozadje podrtega templja in najdejo zapuščenega 
otroka, še dojenčka. 
Prišlek hoče otroku odtujiti lep kimono s talismanom. Drvar temu nasprotuje, ne zdi se mu 
pošteno. Menih zgrabi otroka, da bi ga zaščitil, Drvar pa začne obsojati Prišlekovo dejanje. 
Prišlek mu odvrne, da bi ga drugače ukradel kdo drug, in začne kriviti otrokove starše, ki 
so otroka zapustili. Nadalje ga vpraša, kaj se je zgodilo z dragocenim nožem, Ženinim 
bodalom. Drvar je osramočen, kar potrdi Prišlekovo obtožbo, da je on ukradel ta nož. 
Prišlek odide z otrokovo lastnino, Drvar in Menih pa ostaneta sama v pojenjajočem dežju. 
Menih preda dojenčka Drvarju, saj ima ta že šest otrok, in mu pravi, da se je s tem odkupil 
za svoj greh, za krajo noža. Dež vmes preneha padati in spoštljivo se poslovita. Drvar s 
smehom na obrazu odide, še zadnjič se pokaže podrt tempelj z Menihom v ozadju in tako 
se film konča. 
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V bistvu nobenemu liku ne zaupamo dovolj. Tudi Menihu ne, kar nas najprej potre, vendar 
takoj zatem začutimo olajšanje, saj tudi sebi ne moremo popolnoma zaupati v vsaki stvari. 
Režiser izjemno dobro na konec filma umesti očiščujoč prizor, ki služi kot nekakšno blažilo 
razkritju človeške resnice v naravi. Menih se zave pomena zgodbe, o kateri so se 
pogovarjali. Dojenčka preda Drvarju in, tako se vsaj zdi, s tem sproži prekinitev besnečega 
dežja. Otrokova nedolžnost je diametralno nasprotna tej zgodbi o človeških strasteh, ki so 
nam bile predstavljene prej. Menihu in Drvarju se pomaga očistiti in razumeti, da 
pravzaprav ničesar ne razumeta, da pa sta drug drugemu hvaležna za to, da se 
dopolnjujeta. Ne vemo, kaj se zgodi z njima, njuna zgodba ostane nedokončana. Ne 
moremo vedeti, ali bosta to spoznanje nesla naprej v življenje, ali kot na sodišču pove 
Menih: »Življenje je resnično krhko in mimobežno, kot jutranja rosa.« 
Glavni del zgodbe in dogajanje nam dobro razkrijeta atmosfero filma, ujeto ljubezen. 
Igranje senc in premiki v likovnem prostoru so izjemni. 
 
4.2.5 Kadri in snemalni koti pri Rašomonu 
 
Samuraj je zvezan v gozdu. Njegovi ženi želi Tajomaru to pokazati, saj ga je zvezal on 
sam. Nekaj časa se protagonisti gledajo med sabo, potem pa se kamera v poševnem 
snemalnem kotu ustavi na ženskinem obrazu, na katerem se svetlika pot. Kamera se 
začne premikati z njenim gibanjem, ko ženska nenadoma skoči v Tajomaruja in ga začne 
napadati z nožem. Napad se razvije v igro. 
Tajomaru uživa, ker mu je igra všeč. Ženska med lovljenjem pade po tleh, se ga oklene 
za nogo, a on se ji izmakne. Kamera je v tem trenutku usmerjena v tla, torej snema iz 
spodnjega snemalnega kota. Na svetlih tleh in na ženski so sence vej in listov dreves. 
  
Kamera se njenemu obrazu najprej približa, nato se premika z desne proti levi. 
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Kasneje snema iz rahlega poševnega kota, se oddalji in razkrije njen izraz razočaranosti. 
  
Kamera njuno igro snema v bližjem planu. 
Ko Žena zgrabi Tajomaruja za nogo, je kader v srednjem planu. Opazimo tudi sence listov 
na njunih telesih. 
  
Kadri izmenično prikazujejo njune izraze v srednjem planu. 
  
Medtem ko Žena uperja nož v Tajomaruja, je v enem izmed kadrov snemana iz rahlega 
spodnjega snemalnega kota. To izraža njeno negotovost in strah. Kamera njuno lovljenje 
podpira tako, da potuje z njunim gibanjem. 
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Medtem ko je v Tajomaruja usmerjen nož, zaslišimo njegovo pričanje na sodišču v offu, 
kjer Tajomaru razlaga, da še nikoli ni videl tako bojevite ženske. Čeprav ga napada, njegov 
pogled izraža naklonjenost do nje. Tudi na njenem obrazu opažamo, da ji je Tajomaru 
všeč kljub strahu. Njuno lovljenje je večinoma posneto v totalu ali v srednjem planu. Ti 
kadri so posneti iz zgornjih in spodnjih snemalnih kotov, kar doda svoje k dramatičnosti. 
Orkestralna spremljava nam njune občutke še poudari. Napad se spreminja v igro. Prideta 
do drevesa in sta postavljena drug proti drugemu. Kamera snema v višini oči iz rahlega 
spodnjega kota. Vsak je na svoji strani s svojim izrazom. Oba se držita za drevo, slika je v 
srednjem planu. Drevo je na sredini kadra. 
  
Tajomaru v tem primeru uteleša element ognja, ona pa vetra ali gracioznosti. Skupaj 
ustvarita nasprotje. To je razvidno iz kadra z drevesom med njima. Podobno igro z 
elementi in polarnimi nasprotji lahko opazimo tudi pri drugih prizorih. 
  
Ona ga sicer še vedno jokajoče poskuša napasti. Lovita se in Žena postane utrujena; pade 
na tla in v jok. Ta kader je posnet v totalu v višini oči. Spodnji del kadra je temen in zgornji 
svetel. Med njenim jokom v bližjem planu, ki je posnet iz spodnjega snemalnega kota, jo 
neizostreni Tajomaru v tretjem planu samo opazuje. 
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Ugotovimo, da se Žena neiskreno joče, in sicer z namenom, da bi izzvala njegovo 
usmiljenje in ga potem napadla. Res ga napade, a jo Tajomaru prestreže, potem pa njuno 
gibanje sčasoma postane radostno. Tajomaru jo ima v oblasti.  
  
Čeprav se Žena Tajomaruju upira, jo ta prisili v poljub. Ta kader je posnet v bližjem planu, 
kar poudari njegovo dominantnost, posnet pa je iz zgornjega snemalnega kota. Ženin izraz 
je prazen, usmerjen v drevesa navzgor, saj ima občutek posilstva, zaradi česar umakne 
pogled. Med njenim brezupnim pogledom navzgor vidimo posnetek dreves in sonca med 
njimi. Kamera je v prvi osebi, in ko vidimo ta prizor, nas prevzame. Ti kadri so posneti v 
bližnjih posnetkih iz zgornjega snemalnega kota.  
  
Kamera daje občutek obračanja; tako kot se napad spremeni v igro. Ženin brezupni pogled 
pa se spremeni v ljubečega in vračanje poljuba. Sence listov na njenem obrazu dodajo 
svoje k vzdušju kadra. Iz roke ji pade nož, kar pomeni, da se je dokončno predala. Nož se 
zapiči v zemljo. Ta kader je posnet v bližnjem posnetku in iz spodnjega snemalnega kota. 
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Tudi njena roka se splazi po Tajomarujevem hrbtu navzgor, takrat začutimo nenadno 
ljubeznivost in strast. Ti kadri so posneti najprej v srednjem planu iz rahlega spodnjega 
snemalnega kota, potem pa se kamera začne približevati protagonistoma. Kamera 
nadaljuje svojo pot s premikom navzgor in zamenja plan v bližnjega, snema pa iz 
zgornjega poševnega snemalnega kota. 
 
3.2.6 Prizorišče Rašomona 
 
3.2.6.1 Prizorišče 
 
Obstajajo tri glavna prizorišča, kar je relativno pogosto v tradicionalnem japonskem 
gledališču: rašomon (grajska vrata) s temnim nebom in nevihtnim dežjem, dobro 
osvetljeno dvorišče magistrata, kjer so podane izpovedi prič, in migetajoča svetloba gozda, 
kjer se je zločin zgodil. In to je ključ. Menjajoči utrinki svetlobe in sence v gozdu 
simbolizirajo dvoumnost oziroma kontrastnost zgodb, ki jih pripovedujejo priče. Obstaja še 
en element, ki je značilen za japonsko gledališče: gibanje. Vsako izmed treh prizorišč 
opredeljuje določena vrsta gibanja. Ta prizorišča (čeprav za kratek trenutek obstaja tudi 
četrto – kraj, kjer ulovijo Bandita) so podrobneje opisana v nadaljevanju: 
1. prizorišče (grajska vrata − rašomon): vse tri osebe so skoraj negibne, dve poslušata, 
Drvar pa pripoveduje v zaupnem tonu. 
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2. prizorišče – (dvorišče magistrata): v vsakem kadru spet nastopajo tri ali štiri osebe, dve 
sta negibni in poslušata izpovedi prič, ki se izpovedujejo neposredno v kamero v 
dramatičnih tonih in včasih živahno gestikulirajo. Kamera je v strogem centru in je 
nepremična. Svetloba v ozadju je bleda in se ne spreminja. 
 
Tukaj se pojavita likovni spremenljivki položaj in hierarhija. Levo in desno: gledalec se 
poistoveti z levo stranjo. Kar se pojavi na tej strani, dobi večji pomen. Medtem ko Toshiru 
Mifune začne razlagati svojo stran zgodbe, čeprav je ujetnik policije, mu začnemo 
posvečati pozornost. Leva stran je pomembnejša od desne: vsak najprej pogleda na levo 
stran. Zato imajo oblike na levi pomembnejši položaj. V skupini več oblik prevladuje tista 
na levi strani. Psihološka razlaga tega pojava pravi, da je to posledica našega pisanja z 
leve proti desni. Ker je v naši kulturi večina desničarjev, ima leva stran možganov večji 
pomen, saj so v njej centri za govor, branje, pisanje (pri levičarjih obratno). Zaradi tega 
posvečamo več pozornosti stvarem in dogodkom na desni, ker jih lažje razčlenjujemo. 
Smer pozornosti gre od leve, ki ji posvetimo pozornost, najprej, proti desni (slika zgoraj).23 
 
                                              
23 BUTINA 2003, op.15, str. 74. 
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3. prizorišče (gozd) je polno akcije, groze in čutnosti. Kamera se najprej premika počasi in 
nato hitro. Se ustavi, zamenja zorni kot, se približa in nato oddalji. Ozadje je raznoliko, 
sence in svetloba se prepletajo.24 
 
3.2.7 Likovnost pri filmu Rašomon 
 
Kinematografija direktorja fotografije Kazue Miyagawe je izjemna in temelji na uporabi 
svetlobe: ta je preprosta in nevtralna na prvem in drugem prizorišču ter kompleksna na 
tretjem. 
Mitsuhiro Yoshimoto25 identificira film s formalnim slogom in koherenco filma okoli številke 
tri kot strukturnim elementom: tri lokacije, trije glavni karakterji na vsaki lokaciji, trije dnevi 
med sojenjem in prizori z vrati ter trije karakterji v znamenju vrat. 
 
3.2.8 Svetloba in svetlo-temno 
 
Primer osupljive svetlobe, ki jo povezujemo s temeljno likovno prvino svetlo-temno, se 
zgodi po prizoru na sodišču. Najprej sta v prvem planu policist in Tajomaru. Zadaj v tretjem 
planu sta Menih in Drvar. Tajomaru začne razlagati svojo plat zgodbe in se policistu smeji, 
saj želi sodišče prepričati, da je njegova zgodba tista, ki je resnična. Ob sosledju kadrov 
zagledamo dogajanje, ki ga Tajomaru pripoveduje sodišču oziroma gledalcem. 
Zagledamo presunljiv primer svetlobe, kratek posnetek v totalu, kjer v spodnjem delu 
vidimo nekaj tal (v črni barvi), preostanek ekrana pa prekrivajo oblaki. Opazimo tudi mehko 
svetlobo, ki sije z neba na oblake. Spodnji del oblakov je svetel, zgornji temnejši, vmes pa 
vidimo nebo. Tako je kader razdeljen na polovico, prizor pa vsebuje pot Tajomaruja na 
konju, s katerim zmagoslavno potuje z desne proti levi strani. Ta kader je likovno sestavljen 
iz horizontal. Po spodnji vodoravni črti, torej po zemlji, Tajomaru jezdi konja (predstavlja 
sanjski, namišljen prizor, kako si Tajomaru predstavlja sebe). Ta kader nam predstavlja 
junaško občutje in vzbudi sanjsko vzdušje. Svetloba, ki prihaja iz oblakov, in Tajomarujevo 
jahanje v tem kadru pričarata vznemirljivost. 
                                              
24 YOSHIMOTO, Mitsuhiro, Kurosawa: film studies and Japanese cinema, Durham, 
2000, str. 185–188. 
25 BUTINA 2003, op.15,  str. 74. 
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3.2.8.1 Svetloba in element vode 
 
Naslednji primer očarljive naravne svetlobe vidimo po prizoru, ko Tajomaru pride do 
Samurajeve žene, ko je Samuraja ravnokar zvezal v gozdu, in jo skozi veje opazuje kot 
žival v zasedi. Kamera se giblje od zgoraj navzdol. Snop svetlobe pronica skozi zgornje 
krošnje, kader je v totalu, in ko se kamera ustavi spodaj pri potoku, zagledamo Ženo, 
oblečeno v belo. Neznansko likovno pravljičen prizor. Tančica, ki pada iz klobuka, prekriva 
njeno celotno postavo, na levi pa jo čaka njen beli konj. Majhen snop svetlobe sije nanjo 
in na konja. Gozd je temen, igra svetlo-temnega kontrasta nas prevzame, saj belina njenih 
oblačil in konj naredita očarljivo nasprotje. V prvem planu so korenine, ki so pognale iz 
zemlje navzven – tudi to doda svoje k pravljičnosti slike. Reka se svetlika kakor dragulji. 
Žena z roko graciozno boža vodo. 
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Likovno zanimiv je kader, ki pokaže japonsko demonsko masko iz kovine, ki leži v luži na 
tleh pred zapuščenim templjem, na katerega pada dež. Maska je postavljena v sredino 
kadra, na desni je izpostavljena deroča voda, na levi pa rastje. Element vode se skozi film 
ponavlja kot simbol. Pri tem kadru bi izpostavila likovne spremenljivke položaj in 
pomembnost ter gostoto. 
 
Položaj japonske maske je v sredini, kar nakazuje naslednji prizor, v katerem obstaja 
pomembnost medija, ki priča na sodišču namesto mrtvega Samuraja. Gostota enot v tem 
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kadru »določa energijsko nabitost danega prostora – čim več enot in čim pogosteje so 
posejane, tem večja je energijska napetost v danem prostoru«.26 
 
3.2.9 Montaža pri filmu Rašomon 
 
Linden navaja, da Kurosawa v Rašomonu poskuša »uporabiti« trikotnik s tremi različnimi 
stili za tri različne dele filma: konvencionalni slog z več rezi in bližnjimi posnetki, umirjen 
kompozicijski stil za prizore s sodišča in uporabo fluidne impresionistične montaže v 
prizorih v gozdu.27  
Eden izmed primerov montaže, ki ga opisujem pri tem filmu, je prehod od Drvarjevega 
sprehoda po gozdu k njegovemu pričanju na sodišču.  
V gozdu Drvar zagleda truplo in že s svojim izrazom na obrazu nam daje vedeti, da je to 
njegov subjektivni pogled. Kader vsebuje mrtvega v prvi osebi, vendar vidimo samo 
njegove roke. Kako Drvar razmišlja in čuti, kasneje vidimo na sodišču, kjer ves iz sebe 
dogodek podoživlja. Hitro se odpravi iz gozda, da bi o dogodku poročal oblastem. Medtem 
ko teče, se slikovna tranzicija reza med tem in naslednjim kadrom odvije tako, da se z 
njegovim tekom in smerjo njegovega teka v desno na desni strani pojavi druga slika, kjer 
na sodišču razlaga svoje videnje. 
  
                                              
26 Prav tam, str. 80. 
27 YOSHIMOTO 2000, op. 24, str. 185–188. 
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Film nikoli ne pokaže sodnikov, saj režiser to vlogo pripiše gledalcu. Sodišče se v 
vizualnem smislu skozi film spreminja, doda se kak igralski lik ali se spremeni scenografija, 
toda ne prostor sam. Kurosawov način dela pusti kameri, da je pod vplivom igralčevih 
besed, in zdi se, da velikokrat tudi igralce postavi v kader tako, da že postavitev sama 
pripoveduje svojo zgodbo. V tem trenutku je pesek na tleh, v ozadju betonska pregrada. 
Igralci skoraj vsakič sedijo na tleh. 
 
3.2.10 Glasba in zvočni učinki pri filmu Rašomon 
 
Glasbeno podlago zaznamuje veliko zvočnih učinkov, ki nas močno spominjajo na tiste, 
uporabljene v nemih filmih. Glasba je posneta z orkestrom. Atmosfera se ustvarja z močno 
zvočno kuliso in je lahko močnejša od besede. Glasbo za film je napisal skladatelj Fumio 
Hayasaka. Kurosawa je vključil tudi dele Ravelovega Bolera, ki se v filmu pojavi dvakrat. 
Glasba na tretjem prizorišču, v gozdu, je zelo dramatična. Tudi zvočni učinki, ki so 
večinoma posnetki krikov in glasnih vzdihljajev glavnih igralcev ter so posneti v studiu, 
dodajo svoje k vzdušju.28 
 
4 Atmosfera v izbranih filmih 
 
Vzdušje v filmu Cesta je turobno, prežeto s tesnobo, liki pa se utapljajo v brezdušju. Film 
nas prizadene kljub preprostosti. Presunejo nas človečnost, teatralnost in srce parajoči 
operni patos. 
                                              
28 Prav tam. 
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Vzdušje v filmu Rašomon pa je tesnobno in apokaliptično. Vrti se okoli resnice in laži. Nick 
Redfern hvali film zaradi dosežene formalne enotnosti. Čeprav film deluje, kot da bi bil 
narejen iz različnih delov, ti deli skupaj tvorijo čudovito celoto in »proizvajajo nekakšen 
rapsodični impresionizem, ki doprinese k zgodbi in ustvari atmosfero«.29 
Filma sta tesnobna in turobna, čeprav vsak na svoj način. Oba se poigravata s svetlo-
temnim kontrastom in izkoriščata moč črno belega filma. Vzdušje ali atmosfera sta si pri 
filmih podobna. 
 
5 Zaključek 
 
Razlog za pisanje diplomskega dela z naslovom »Atmosfera v filmu« je v tem, da sem že 
od zgodnjih najstniških let navdušenka za film. Diplomsko delo mi je omogočilo (in me 
prisililo), da filme analiziram malce natančneje in jih ne spremljam pretežno s 
pripovednega vidika, kot je to v navadi. Prav ta natančnejša analiza je moje navdušenje in 
občudovanje filmov, ki sem ju obravnavala, še poglobila. Filme in njihove ustvarjalce sedaj 
še bistveno bolj občudujem. Skozi študij primerov sem začela razumevati, koliko talenta, 
natančnega dela in inspiracije je potrebno, da nek izdelek postane dober, kaj šele 
legendaren, kot sta filma, ki ju obravnavam v diplomskem delu. Seveda sta trdo delo in 
talent verjetno potrebna za vsak dober izdelek, vendar pa menim, da to v umetnosti velja 
še toliko bolj. 
 
 
 
 
 
                                              
29 REDFERN, Nick, Film style and narration in Rashomon, Researchgate, april 2014 
(pridobljeno s 
<https://www.researchgate.net/publication/261703042_Film_style_and_narration_in_Ras
homon> [12. 2. 2019]). 
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6 Odprta vprašanja 
 
Osnovni problem pri delu je bila že sama razlaga, kako oziroma na kakšen način atmosfera 
oziroma vzdušje vpliva na naše dojemanje. Občutki, ki jih ob gledanju filma doživljamo, so 
pogosto individualni, čeprav nas režiser vodi. Nemalokrat se tudi zgodi, da ustvarjalec 
namenoma pusti stvari nedorečene in nas s tem spodbudi, da stvari dojemamo in občutimo 
subjektivno. 
 
Na nek način sem te občutke poskušala povezati in razložiti z atmosfero, vendar je to 
včasih že zelo težko obrazložiti samo z besedami oziroma bi bilo treba film opisati v celoti, 
to pa ne bi imelo smisla. 
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7 Projekt 
 
7.1 Ovrednotenje oblikovalske rešitve 
 
7.1.1 Realizacija filma Zahvali se vsemu 
 
7.1.2 Osnovni podatki filma Zahvali se vsemu 
̶ Žanr: eksperimentalni 
̶ Vrsta filma: srednjemetražni dokumentarno igrani film 
̶ Trajanje: 25 min 30 s 
̶ Leto izdelave: 2019 
̶ Jezik filma: slovenščina, angleščina 
̶ Posneto: s kamero Sony Handycam HDR-CX260 Specs 
 
7.1.3 Uvod 
Praktični del diplomskega dela sem povezala s teoretičnim delom tako, da analiziram 
vzpostavljanje atmosfere v lastnem filmu. Izhodišče za moj film je bilo posneti vsakdanje 
življenje mojih prijateljic. Njuno življenje prikazujem tako, da opisujem, kaj se jima dogaja 
čez dan. S posnetki njunih dnevnih aktivnosti sem želela prikazati njun način razmišljanja. 
Hkrati sem se poskušala osredotočiti na pomen hvaležnosti, ki se ga moji igralki poskušata 
čim bolj zavedati in o tem v filmu tudi pripovedujeta. Zavedanje hvaležnosti se spontano 
zgodi med našim razmišljanjem, največkrat med spomini na srečne trenutke. Zato sem se 
v filmu poskusila osredotočiti na to, da nas v življenju lahko osrečujejo vsakdanje 
aktivnosti, če jih znamo reflektirati na pravi način. Moj cilj je bil prikazati pozitivno stran 
življenja in pozitiven poglej nanj, kar je temelj za hvaležnost. Osredotočam se na to, od 
kod izhaja hvaležnost. Poglabljam se v vprašanje, kaj naj bi se dogajalo med tokom misli. 
Miselni tok pa je podoben toku vode. Tudi med elementi je mislim najbližja voda. Kot piše 
filozof Gaston Bachelard, ki je v svojih delih opisoval vodo: »Še vedno najdem užitek v 
sledenju toku, v hoji ob bregu v smeri toka, toka vode, ki moje življenje vodi naslednji vasi 
naproti. Sanjajoč ob reki svojo domišljijo predam vodi, zeleni, kristalno jasni vodi; vodi, ki 
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pozeleni travnike … Brezimna voda pozna vse moje skrivnosti. Iz vsakega studenca izvira 
isti spomin.«30 
Misel pa je tudi kot metulj, ki leta s cveta na cvet. Nikoli se ne ustali. Je kot deroča reka. 
Česa se lahko v njej oprimemo? Morda trenutkov hvaležnosti. Objemov, bližine rož in 
dreves, plesa, zabave, ljudi, sebe. To naj bi se zrcalilo v mojem filmu. 
 
7.1.4 Razvojna faza in predprodukcija 
 
Praktičnega dela sem se lotila tako, da sem naredila okvirni načrt dela. Že vnaprej sem 
namreč pričakovala, da bo med snemanjem prišlo do sprememb. Moja režijska knjiga je 
vsebovala napotke, kako se lotiti posnetkov v primeru nepričakovanih situacij. K snemanju 
sem poskusila pristopiti spontano, saj sem nameravala posneti vsakdanje dogodke v 
življenju Betsy in Gaje. Spremljala sem ju pri druženju s prijatelji, pri delu in pri razmišljanju. 
Vse te poligrane posnetke sem nato z montažo zlila v celoto. Moji protagonistki prihajata 
iz različnih okolij. Ritem narave in ritem mesta se razlikujeta, kar sem poskusila izraziti z 
vzpostavitvijo različnih ambientov. To sem izvedla skozi krovne elemente filma: gibanje 
kamere, montažo, glasbo in likovnost. 
 
7.1.2 Produkcija avtorskega srednjemetražnega dokumentarno-igranega filma Zahvali se 
vsemu 
 
7.1.2.1 Sinopsis 
 
Poskušala sem posneti film, ki govori o vsakdanjem življenju in pomenu hvaležnosti. 
Prevzela sem vloge režiserja, snemalca, scenarista in montažerja. 
Odločila sem se, da bom za svoj film izbrala svoji dobri prijateljici in predstavila atmosfero 
njunega vsakdanjega življenja. Izhodiščno idejo sem dobila, ko sem se osredotočila na 
njuni življenjski okolji. Prav zaradi misli, ki se kot voda prilagajajo prostoru, v katerem se 
gibljejo, življenjska okolja odtisnejo na človeka močan pečat. Ta pečat pa nas kot ljudi 
                                              
30 BACHELARD, Gaston, Voda in sanje: esej o imaginaciji snovi, Goodreads (pridobljeno 
s <https://www.goodreads.com/work/quotes/2353572-l-eau-et-les-r-ves-essai-sur-l-
imagination-de-la-mati-re> [2. 5. 2019]). 
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združuje. Z eksperimentalno montažo sem poskušala prikazati pot misli, ob kateri se sproži 
hvaležnost. 
Pri vsaki izmed njiju sem določila prizore vsakdanjih opravil, ki se navezujejo na bivanje v 
vsakem izmed diametralno nasprotnih okolij, da bi potem lahko v tem našla skupno točko 
obeh. Betsy se veliko sprehaja po gozdu s prijatelji, nabira gobe, igra kitaro in potuje s 
svojim avtodomom, Gaja pa veliko riše, ustvarja glasbo, pleše, dela in se s prijatelji druži 
v barih. Obe povezujeta glasba in veselje do življenja, s katerim so prežeti vsakdanji prizori 
mojega filma. 
Zgodba se začne s predstavitvijo življenja nežne in vesele Betsy Bunter. Njeno življenje je 
polno prijateljev in sprehodov po naravi. Druženje s prijatelji jo zelo veseli. Obdana je z 
rekami, oceanom in lepo irsko pokrajino. Njene strasti so cirkus, glasba in preprostost. 
Veliko se smeji, saj je vesela in zaželena oseba. Z drugo protagonistko jo poveže njeno 
glasbeno ustvarjanje. Na koncu njene zgodbe, ko Betsy zaigra svojo avtorsko pesem na 
kitaro, vidimo Gajo, kako v klubu vrti elektronsko glasbo. Nato se film nadaljuje s 
predstavitvijo življenja Gaje Pegan Nahtigal. Njena zgodba se bolj osredotoča na glasbeno 
ustvarjanje v mestu, risanje in delo. Gaja je oseba, polna goreče energije, je glasna in 
zabavna. V mladih letih je bila igralka, kar se opazi pri njeni sproščenosti pred kamero. 
Film na kratko pripoveduje o tem, kako smo lahko ljudje hvaležni za življenje, zlasti ker so 
drugje nesrečni in ker živimo v miru in izobilju. Zanemarljivo majhnim vsakdanjim težavam 
ne bi smeli pripisovati posebne vloge, temveč bi morali z dobrim odnosom do narave in 
soljudi ustvarjati ekološko-človeško atmosfero. 
Prav zato je pokazana pozitivna stran življenja obeh protagonistk, pri čemer sami povesta, 
da življenje ni zmeraj preprosto, vendar moramo biti zaradi njega vseeno bolj hvaležni, kot 
smo. Vsaka od njiju v svojem delu filma razloži, da bi morali biti srečnejši glede na naše 
blagostanje. Na koncu filma obe skupaj povesta, da je življenje dar in da je vse, kar 
doživljamo, blagoslov, kar je tudi glavno sporočilo filma. 
 
7.1.2.2 O zgodbi in scenariju 
 
Za predstavitev življenja svojih protagonistk sem si izbrala njuno naravno okolje. Betsy 
Bunter je z irskega podeželja, kjer je njena zgodba tudi posneta. Zaradi odraščanja v naravi 
je povezana z gozdovi, drevesi, rekami in rožami. Gaja Pegan Nahtigal pa prihaja iz 
nemške prestolnice. Je Slovenka, vendar je odraščala v mestu, zato je bolj povezana z 
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nočnim življenjem in hitrim tempom mesta. Njena zgodba je posneta v Berlinu, kjer živi. 
Pri nastanku tega dokumentarno-igranega filma sem se osredotočila ne samo na to, da 
prihajata iz različnih okolij, temveč tudi na to, kako različna okolja vplivajo na njuna 
razmišljanja. Kljub vpetosti v vsakdanji ritem okolice, v kateri živimo, se soočamo s 
podobnimi življenjskimi vprašanji. 
Film govori o razmišljanjih dveh prijateljic: o tem, kako se nekateri zabavamo, ko drugi 
živijo v vojni in lakoti. Njuno stališče je, da če bi razumeli, kako živijo ljudje na drugem 
koncu sveta, morda ne bi toliko razlikovali med različnimi življenjskimi slogi. Življenje v 
naravi se morda le ne razlikuje toliko od življenja v mestu, če vzamemo v poštev ljudi, ki 
nimajo niti možnosti izbirati med življenjskimi okolji in slogi. To prav gotovo velja za moji 
glavni igralki, ki sta si na prvi pogled zelo različni, v resnici, v doživljanju sveta, pa sta si 
zelo sorodni. Da bi opozorila na to sorodnost, prikazujem pozitivne dogodke v življenju 
obeh, zaradi katerih moramo biti bolj hvaležni. Vsi se imamo imenitno, ko se zabavamo in 
družimo s prijatelji ali pa se lotimo kakšnega hobija ali druge aktivnosti. Tudi Betsy in Gaja 
se lotevata marsičesa. In prav ta raznovrstnost njunih življenj me je zanimala pri 
ustvarjanju filma. Želela sem prikazati, kaj se dogaja v njunih glavah in kako sta povezani 
z okolico, v kateri živita. Na neki drugi ravni pa sem želela pozornost preusmeriti iz razlik 
na podobnosti. Betsy je obdana z drevesi in oceanom. Skozi njeno zgodbo prikazujem 
intimno pomembnost stika z naravo. Narava pa je tudi v družbenem življenju. Tudi človek 
je del narave, družba pa skupina ljudi. Prav to sem poskušala prikazati v Gajini zgodbi. 
Gajin vsakdan pa se dogaja v ritmu mesta. Zaradi množice ljudi in različnih obveznosti 
življenje v mestu zahteva hiter življenjski tempo. Poleg tega, da študira umetnost in 
opravlja različne službe, ima tudi veliko drugih interesov. To se kaže v raznolikosti 
snemalnih lokacij, pa tudi zvokov, ki tem lokacijam pripadajo. 
Pred odhodom na mesto snemanja sem napisala okvirne prizore in določila okvirne 
lokacije. Nekateri prizori so bili vnaprej premišljeni, drugi pa improvizirani in spontani. 
Določila sem osnovne prizore: predstavitev protagonistk, vsakdanja opravila in druženje v 
naravi. 
Film se začne z Betsy, ki se s svojimi prijatelji sprehaja po parku. Naletijo na zapuščeno 
hišo, v katere notranjosti so školjke. V njej je tudi veliko kipov. Školjke so me spominjale 
na motiv vode, ki ga uporabljam skozi celoten film, posebej v Betsyjini zgodbi – odmev 
školjke mi je dal idejo za glasbo angleškega avtorja, znanega ambientalnega glasbenika 
Williama Basinskega (Watermusic II), ki sem jo v filmu uporabila. V naslednjem prizoru 
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sem želela prikazati prijateljsko ljubezen, iz katere izvira hvaležnost in ki se skozi film 
ponavlja. V tem prizoru se Betsy objema s svojo prijateljico in se široko smehlja. 
Kasneje Betsy v gozdu ostane sama, temačno vzdušje sliki dodaja melanholičen ton, ki 
ga že v naslednjem prizoru nasledi lepota rož, ki rastejo okoli nje, nekaj pa jih drži v rokah. 
Poleg Betsyjinega družabnega življenja sem želela prikazati tudi njeno samotarsko naravo, 
medtem ko gozd v mojem filmu simbolično predstavlja samotno raziskovanje – simbol 
gozda uporabljam kot alegorijo. Betsy in narava me spominjata na rože, zato sem Betsy 
postavila v kader z rožami, ki v filmu predstavlja njene misli. V tem prizoru jo prvič snemam 
frontalno, kar mi je omogočilo poudariti posebnost njenih kretenj, ki jo jukstapozicionirane 
z mojim glasom v offu najbolje predstavljajo. Moja predstavitev v offu se zaključi s stavkom: 
»Je svojevrstni labod.«. To vzpostavi prehod v naslednji prizor, kjer Betsy hrani laboda z 
užitno rožo. 
 
Slika prikazuje, kako Betsy hrani laboda. 
Po Betsyjini predstavitvi sledi kader naslednjega jutra, temu pa sledi prizor, v katerem se 
pogovarjamo o tem, kakšno atmosfero predstavljamo drug drugemu. V tem prizoru se med 
snemanjem pogovora s kamero obrnem k soncu, ki deluje kot vezivo prizoru v gozdu. 
Naposled naletimo na samotno kamnito zgradbo sredi gozda, ki deluje kot nekakšno 
svetišče, odkrito v labirintih gozda. Gozd kot prizorišče predstavlja iskanje lastne identitete 
oziroma resnice (kot v Rašomonu). 
58 
 
Po tem prizoru sem Betsy posnela, kako nabira gobe. To jo veseli, saj je zelo povezana z 
naravo. V naslednjem prizoru se s kamero približam roži, ki jo je Betsy po mojih navodilih 
držala na sredini svojega čela. V sredini čela je tretje oko, ki simbolizira najvišji uvid in 
širino uma. Med najskrivnostnejšimi starodavnimi duhovnimi znanji so tehnike različnih 
duhovnih šol, ki so učile in prakticirale uporabo in delovanje tako imenovanega tretjega 
očesa. Gre za znanja, ki človeku omogočajo doseči stanje razsvetljenja, telepatsko 
sporazumevanje, delovanje z usmerjenostjo misli na cilj, aktiviranje sposobnosti 
samozdravljenja in zdravljenje na daljavo. Čeprav je tretje oko lahko samo produkt 
imaginacije, sta Nobelov nagrajenec za psihologijo John C. Eccles in filozof Karl Popper 
razvila teorijo, da v človekovih možganih obstaja vmesnik, ki omogoča medsebojno 
komuniciranje telesa in duha.31 
V naslednjem prizoru se s kamero od njenega čela oddaljim in ustvarim rez na prizor, v 
katerem Betsy izraža svoje misli. Ta prizor je karakteriziran z izrazito fluidnim potovanjem 
ročne kamere – gibanje, ki ima lastnost misli. Betsy govori o eni izmed osrednjih tem filma, 
o razumevanju privilegiranosti življenja v svetu blagostanja. Besedilo, ki ga Betsy 
interpretira, sem napisala sama. 
Večerno nebo naslednjih prizorov povzame lepoto narave in ustvari atmosfero topline. V 
rezu iz ognjeno rožnatega neba v modrino morja se vzpostavi kontrast. Zopet uporabim 
kratek kader in hitro montažo, da vzpostavim širino prostora. Potem se vrnem v večerno 
pokrajino. V reki plavata dva laboda, ki naj bi predstavljala Gajo in Betsy. Gaja se kasneje 
z labodom fotografira, kar filmu doda strukturo in simbolično ponazoritev. 
                                              
31 KOLMAN, Maria Ana, Starodavna modrost tretjega očesa, ki jo priznava tudi sodobna 
znanost!, Klepet ob kavi, 21. 6. 2017 (pridobljeno s 
<https://klepetobkavi.si/novice/podrobnosti/starodavne-modrosti.html> [17. 2. 2019]). 
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Laboda v večerni pokrajini, ki predstavljata Betsy in Gajo. 
 
Labod, s katerim se Gaja fotografira v kasnejšem delu filma (vidno na naslednji sliki). 
60 
 
 
Gaja se fotografira z Labodom. 
Želela sem vključiti tudi nekaj kadrov, v katerih se pevsko izražam in s tem eksplicitno 
tematiziram lastno vključenost v zgodbo kot pripovedovalec. S tem opozorim na dejstvo, 
da kljub spontanosti in vitalnosti življenja režiser vedno usmerja pogled in si izbira predele 
pozornosti. V filmu se pojavim samo z glasom. 
Prizoru odhoda iz gozda sledi prizor vožnje z Betsyjinim avtodomom. Prehod med tema 
dvema prizoroma sem dosegla s premikom kamere na cesto, ki mu sledi vožnja. Tako 
lahko gledalec razume, da gre za potovanje. 
V prizoru vožnje z avtodomom se ponovi moja vključenost v film. S tem poudarim, da ne 
gre za naključno vključenost, temveč za lastni komentar. Pojavim se samo z glasom. S 
protagonistko si poveva, da se imava radi. Potem mi v istem prizoru pove, da prihaja njen 
najljubši del pesmi, ki jo poslušava med vožnjo. Takoj zatem se s kamero spet približam 
njeni glavi, v naslednjem prizoru pa je kratek posnetek Betsy, ki veselo maje z glavo in 
skače od veselja. S tem sem želela prikazati srečo trenutka. V naslednjem prizoru se od 
njene glave s kamero odmaknem in tako se film vrne v sedanji čas. 
Z Betsy sva se z avtodomom odpeljali v gozd, kjer sem želela odkriti in razumeti njen 
odnos do narave. Veliko sem jo spraševala o njenih izkušnjah z naravo, naposled pa sem 
izbrala dva posnetka, ki ta odnos najbolje izražata. V njih mi Betsy razlaga o sorodstvenih 
vezeh dreves in o svoji izkušnji, ko je rešila majhnega ptička. To mi razloži v gozdu ob 
jezeru. 
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Od jezera, kjer mi Betsy razlaga zgodbo o ptičku, se premaknem k oceanu. 
 
Jezero, pri katerem mi Betsy razlaga zgodbo. 
 
Betsy med razlaganjem zgodbe, z jezerom in gozdom v ozadju. 
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Ocean v Betsyjinem domačem kraju, Waterfordu, ki je lokacija naslednjega prizora. 
 
Betsy se okopa v oceanu, čemur sledi komična situacija, v kateri dve stari gospe prej 
skočita v vodo kot ona. V tem prizoru je morda zanimiv tudi komični prizor, kjer val Betsy 
obrne za devetdeset stopinj, kar simbolizira nepričakovane situacije v življenju, kjer nas 
dogodki ujamejo nepričakovano. 
 
Komična situacija, kjer dvema starejšima gospema uspe skočiti v vodo prej kot Betsy. 
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Ampak tako je pač življenje, kot to pove Betsy v naslednjem prizoru. Sledi njena 
predstavitev v mestu, med katero jo zopet snemam frontalno. Zatem sledi prizor 
žongliranja pred cirkusom, v katerem Betsy najprej stoji v temi, kar gledalcu vzbudi 
zanimanje. 
 
Betsy žonglira pred cirkusom. 
  
Prva slika prikazuje Betsy, ki s pomarančami žonglira pred cirkusom. Betsyjino žongliranje 
pred cirkusom izraža njeno klovnovsko naravo, podobno tisti, ki jo zasledimo v liku 
Gelsomine v Felinijevi Cesti. Druga slika pa jo prikazuje pred vhodom v cirkus, kjer to 
pomarančo je. 
Po prizoru, ko se ji s kamero približam in jo osvetlim z drugim svetlobnim virom, ki deluje 
kot bliskavica, sledi prizor, v katerem drži fotografijo sebe, ko je bila majhna. Pomembno 
pri montaži teh prizorov se mi je zdelo, da je Betsy v svojih različnih časovnih obdobjih 
vedno umeščena v središče kadra. Smiselno mi je bilo, da iz njenih otroških slik nadaljujem 
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s kadriranjem k njenemu družinskemu domu. Naslednje prizore sem tako uporabila kot 
vpoglede v njen prostor odraščanja. Pokazati sem želela različne dele njenega doma, in 
sicer verando, kjer se na travi pasejo krave, ki jih molze, in kuhinjo, kjer se igra s svojima 
psoma. V naslednjem prizoru se Betsy najprej objema s svojo prijateljico, v naslednjem 
kadru, ki je enako kadriran, pa Betsy objame drevo. Pri predstavljanju objema sem želela 
poudariti, da objeti ni mogoče samo človeka, temveč tudi drevesa. Z objemi sem želela 
poudariti, kaj objem pomeni. Meni objem pomeni zaščito in radost. Tovrstno radost pa nam 
lahko predstavljajo tudi drevesa, saj so naši sorodniki. To sem prikazala z objemom med 
dvema prijateljicama, ki vodi v Betsyjino objemanje drevesa. Objem drevesa spremlja 
glasba – Betsyjino igranje na kitaro –, ki se na polovici filma prelevi v Gajino glasbeno 
ustvarjanje kot didžejka. 
 
Betsyjino igranje na kitaro, kjer izvaja svojo avtorsko pesem. 
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Gajino glasbeno ustvarjanje kot didžejka na tonski vaji v nočnem klubu. Sredino filma sem 
želela izkoristiti za osvetlitev glasbe – to je tista stvar, ki Betsy in Gajo združuje. 
Hotela sem, da je prehod iz Betsyjinega igranja na kitaro v Gajino ustvarjanje kot didžejka 
čim sunkovitejše. Ta prehod se mi zdi eden izmed sporočilno pomembnejših v filmu, saj s 
preskokom v popolnoma drugo atmosfero presenetim gledalca. 
Kontrast med svojima protagonistkama sem torej vzpostavila v sredini filma, tako da sem 
njunim zgodbam podelila enakovredno pozornost, pa tudi tako, da sem tematizirala istost 
v drugačnosti obnašanja glede na mesto rojstva. Prehod med zgodbama Betsy in Gaje 
sem si želela izpeljati skozi tisto, kar ju povezuje, to pa je glasba. Zdi se mi, da bi lahko 
povezala tok glasbe s tokom vode. To pa predvsem zaradi svoje minljivosti; lastnost, ki jo 
pripisujem tudi vsakdanu in njegovi minljivosti. Življenje je polno nepričakovanih dogodkov, 
ki čakajo, da se razkrijejo in nas razveselijo. Vendar pogosto ne posvečamo dovolj časa 
in hvaležnosti temu, da bi to videli, dojeli in živeli. 
Naslednji prizor se dogaja v parku. Gaja se objema s svojim fantom. S hitro montažo se iz 
glasne glasbe in prizorišča kader spremeni v mirno atmosfero parka. S tem sem hotela 
pokazati, kako se Gaja počuti v objemu s svojim fantom. Gaja ljubi tudi glasbo in tukaj 
vidim povezavo. 
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Prizor glasne glasbe v nočnem klubu, kjer Gaja glasbeno ustvarja. 
 
Prizor objema Gaje in njenega fanta. 
V objemu se zrcali ljubezen, ljubezen do živih bitij, kot jo izraža Betsy, ko se objema s 
prijateljico in drevesom. Hotela sem posneti čim več objemov. Hotela sem, da je objem 
ponavljajoča se gesta. Med objemanjem Gaje s svojim fantom se sliši moj glas v offu, s 
katerim predstavim Gajo. Kasneje, v naslednjem prizoru, se s približevanjem posnetka s 
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kamero h Gajini glavi poskušam vživeti v njen miselni svet. Gibanje kamere, potujoče v 
človeško glavo, zame izraža čutnost doživljanja in napetost mišljenja. 
 
Gibanje kamere oziroma približevanje h Gajini glavi. 
Z gibanjem in mojim približevanjem s kamero, kar se ponavlja skozi film, poskušam 
prikazati potovanje v misli mojih igralk. Z načinom snemanja s kamero gledalcu poskušam 
s posnetkom sporočiti, v kakšni miselni pokrajini se vsaka izmed mojih protagonistk 
nahaja. Po približanju h Gajini glavi sledi prizor, kako Gaja navihano pleše, saj se mi zdi, 
da se tako počuti med objemanjem. 
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Prizor po objemanju, Gajin ples. Ko Gaja pleše in se objema, izraža veselje do tega, kar 
ima. Včasih je to veselje z besedami težje izraziti ter se kaže skozi gibe, kretnje in obrazno 
mimiko. 
V prizoru med objemanjem se predstavitveno besedilo Gaje konča s stavkom: »Je 
poseben labod.« Po njenem plesu ponovno preklopim v mirnejše vzdušje in ponovim motiv 
laboda. S tem morda gledalcu namignem, da se zgodba prestavlja nazaj na Irsko, kjer sem 
motiv laboda prvič uporabila. Vendar pa je z mlako, v kateri labod plava, tam posneta Gaja. 
Fotografira se z labodom. Motiv laboda ponovim zato, da svoji igralki povežem, saj v obeh 
predstavitvenih besedilih s svojim glasom v offu povem, da sta kot laboda. 
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S kamero se gibljem od laboda h Gajinemu fotografiranju z njim. 
Zatem sledim Gajinim vsakdanjim opravilom in tako izpostavim dejavnosti, s katerimi se 
ukvarja. Predstavim jo v njenem naravnem okolju. 
Gaja riše svoj obraz. Avtoportret izraža zavedanje samega sebe. Takoj zatem pa 
Gajinemu portretu, ki je postavljen v sredino kadra, sledi portret njenega fanta, ki je prav 
tako postavljen v sredino kadra. 
 
Gaja riše svoj avtoportret. 
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Gaji sem naročila, naj si avtoportret postavi prek svoje glave. 
 
Portret Gajinega fanta, ki ga je narisala Gaja. 
Še v istem prizoru se sprehodim po njunem stanovanju, kar ponovno izpostavi mojo 
udeleženost, in oba portretiranca ujamem v objemu. Skupaj odideta na festival. Že pred 
snemanjem filma sem želela življenje v mestu prikazati s prizori z zasičenimi kadri z ljudmi 
in mestnimi lučmi. Prav v prizoru festivala, ki se dogaja čez dan v mestu, sem to najlažje 
dosegla. Temu prizoru pa sledi najdaljši prizor v filmu. Tu sem želela Gajo malce izzvati s 
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svojimi vprašanji, da bi dobila pristen odgovor. Zanimalo me je, kako prisotnost kamere 
vpliva na njen avtentični izraz. Snemam jo med hojo po ulici, ki je polna luči različnih barv 
in zvokov avtomobilov, ki na trenutke preglasijo Gajin govor. To so zvoki mesta, ki se jih v 
vsakdanjem življenju ne zavedamo, čeprav vplivajo na naše počutje. V tem prizoru izvemo 
tudi za Gajine kronične bolečine glave, poleg tega pa opazujemo njen levi profil, ki poudari 
zanimivo obliko njene glave. Večkrat se tudi pogladi po njej. S tem ponovno tematiziram 
glavo in misli, ki jih v vseh kulturah izmed vseh delov telesa najbolj povezujemo z glavo, 
ker so tam možgani. Gaji sem postavila podobna vprašanja kot Betsy. Zanimalo me je, kaj 
si mislita o družbenem okolju, v katerem živita.  
 
Slika prikazuje Betsy med pripovedovanju o apatičnosti sodobnega človeka, kjer izraža 
upanje, da se v svetu da lepše živeti. 
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Na tej sliki vidimo prizor, o katerem sem razlagala. Gaja ob spremljavi hrupa avtomobilov 
govori o problemih sodobnega človeka. Verjame, da je lahko svet lepši. Tudi to združuje 
moji glavni igralki. 
Hotela sem izvedeti, ali čutita hvaležnost in kako si hvaležnost razlagata. Prizor v 
berlinskem baru zopet označuje polnost kadra in mnogovrstnost glasov. Sledi Gajino 
pozdravljanje in druženje s prijatelji, kmalu zatem pa v bližnjem planu svojemu prijatelju 
razlaga o kroničnih bolečinah po telesu, ki jih ima zadnje čase. Na koncu prizora se s 
kamero zopet približam Gajini glavi, čemur sledi modra klubska luč. V tem klubu Gaja vrti 
glasbo. 
Naslednje jutro se Gaja z avtobusom vozi v park, kjer je posneta njena predstavitev. Ta 
prizor nastopi s prehodom približevanja njeni glavi. 
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Slike prikazujejo moj način približevanja s kamero h Gajini glavi. 
 
Slika prikazuje naslednji prizor, kjer se Gaja sama predstavi. 
Zelenje, ki napolnjuje ta kader, je v popolnem nasprotju z odtenki neonskih barv mestnih 
luči. Kot sem že omenila, sem želela predstavitve obeh igralk posneti v okolju druge. 
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Slika prikazuje predstavitev glavne igralke Betsy, ki se predstavi v nasprotnem okolju od 
tistega, v katerem živi, torej v mestu. 
 
Gajina predstavitev v gozdu, ki je prav tako nasprotno okolje od tistega, v katerem živi. 
Gaji potem sledim še ob različnih dejavnostih, tetoviranju in fotografiranju. Med drugim je 
tudi fotomodel. Zelo zanimiva je bila lokacija njenega fotografiranja, kjer je bila model za 
promocijo zabave v Berlinu. Lestenci, ki napolnjujejo celo trgovino, ustvarjajo zanimivo 
svetlobo in vzdušje. 
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Prizor fotografiranja Gaje v trgovini z lestenci. 
Gajino zgodbo in tudi film nasploh sem želela zaključiti s plesom. To pa zato, ker mi ples 
pomeni nenehno gibanje vesolja in svobodo, ki jo začutimo, ko se tega nenehnega gibanja 
zavemo in ga sprejmemo. Ko vse razlike odpadejo. Plešemo lahko v mestu in na 
podeželju. 
 
Gajin ples pri njej doma v Berlinu. 
76 
 
Film se konča z združitvijo Gaje in Betsy, ki se srečata v Berlinu. V zadnjem prizoru skupaj 
izrečeta glavno sporočilo filma, ki se glasi: »Vse je blagoslov.« Že od začetka filma sem 
poskušala prikazati izraze prijateljstva in hvaležnosti, torej pozitivne dogodke v njunih 
življenjih. V intervjujih sem želela spoznati odnos Gaje in Betsy do hvaležnosti. 
 
Zadnji prizor, kjer se s kamero oddaljujem od njunih glav. 
 
Slika ponovno prikazuje oddaljevanje kamere od njunih glav – tukaj je celota njunih glav 
že vidna. 
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Slika prikazuje Gajo in Betsy, kjer enoglasno povesta sporočilo filma. 
Z zaključkom sem vse to poskusila strniti v jasno sporočilo. Skozi združitev glavnih 
protagonistk, ki ju prikažem v različnih okoljih s prijateljstvom in hvaležnostjo do življenja, 
sem želela sporočiti našo možnost življenja v svetu, kjer ni vojne in večjih kriz. 
 
7.2 Formalni vidik filma 
 
7.2.1 Kadri in snemalni koti 
 
Večina prizorov v mojem filmu je posnetih iz višine oči.  
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Primer prizora, ki je posnet iz zgornjega snemalnega kota, je prizor, ko Gaja obišče dnevni 
festival.
 
Kamera se potem iz potujočega splošnega plana premakne v vzpostavitveni kader, na 
katerem vidimo množico ljudi na festivalu. 
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Vzpostavitveni kader opazimo tudi pri Gajinem objemanju s fantom v stanovanju. Najprej 
vidimo njun objem v srednjem ali splošnem planu, naslednji kader pa je posnet v totalu, 
kar v filmski teoriji pomeni, da gre za vzpostavitveni plan.
 
Vzpostavitveni plan Gajinega objemanja doma s fantom. 
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Med sprehodom po berlinskih ulicah Gajo glede na njeno situacijo v življenju sprašujem, 
ali je vesela, ker je živa. Daljši prizor sledenja Gaji je posnet v višini oči in prehaja iz 
srednjega v bližji plan. 
  
Včasih je prizor posnet tudi v rahlih poševnih, zgornjih in spodnjih snemalnih kotih. To v 
filmu nima posebnega pomena – ti snemalni koti se pojavijo zaradi snemanja ob hoji. 
  
Po sprehodu in druženju s prijatelji v baru se s kamero približam njeni glavi, kot da potujem 
v njene misli. 
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V naslednjem prizoru se kamera osredotoči na modro klubsko luč s prosojnim prehodom. 
  
V ozadju igra klubska glasba. Naslednji prizor prikazuje total Gaje, ki ima tonsko vajo pred 
nastopom na zabavi. Ta prizor je posnet iz višine oči. Nato preidem iz totala v detajl v 
enem posnetku. Tako vzpostavim dva različna plana brez uporabe reza. Detajl njenega 
obraza gledalcu sporoča Gajino osredotočenost. 
 
7.2.2 Likovnost 
 
V enem izmed prizorov v filmu snemam Betsy, ki sem ji naročila, naj drži na čelu rožo, kot 
da bi roža na nek način predstavljala njene misli. 
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V tem prizoru temačno vzdušje oziroma snemanje v večernih urah sliki dodaja 
melanholičen ton. Svetlostni ton rože rožnate barve pa nam lahko ustvari pomirjajoč 
občutek. Opazimo likovno spremenljivko položaj, saj položaj znaka ali oblike (v tem 
primeru rože) vpliva na prostor okoli nje, in sicer tako, da ojača prostor. Na sredini kadra 
ojača centralno področje.32 
V tem in naslednjem prizoru mi rože predstavljajo misli. Misel sem želela prikazati na 
abstrakten način, kot da se ena sama misel z različnimi variacijami razteza skozi celoten 
filmski čas. Roža in njena topla rožnata barva delujeta pomirjujoče in zemeljsko. 
                                              
32 BUTINA, Milan, Mala likovna teorija, Ljubljana, 2003, str. 70. 
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Naslednji prizor prikazuje Betsy in lepoto rož enake vrste kot v prejšnjem prizoru. Betsy jih 
drži v rokah in hkrati stoji pred belimi rožami, ki izgledajo, kot da rastejo okoli nje. Z gostoto 
rož povečam energijo prostora in dobim tonske vrednosti površine kadra. Pri tem prizoru 
opazimo tudi likovno spremenljivko položaj. Rože so kot element v navpičnem položaju in 
nas lahko spominjajo na smer delovanja sile teže. »Navpičnice lahko izražajo strogost in 
ponos, simbolizirajo pokončnost, poštenost, dostojanstvo, navdušenje in stremljenje 
kvišku« ,«33, kot to opiše Milan Butina v knjigi Mala likovna teorija. 
Rdeča in rožnata barva mi skupaj predstavljata simbol zemeljske ljubezni. Rdeče barve je 
zemeljska sredica, rožnato, tako kot rdečo, pa ljudje velikokrat povezujemo z ljubeznijo. 
Rožnato barvo dobimo z aditivnim mešanjem rdeče z belo barvo. »Rdeča barva je suha, 
topla in stabilna barva. Je zelo snovna barva in ima velik čutni apel.«34 Barve rož uporabim 
tako, da je njihova kompozicija v sredini kadra, in mi na nek način predstavljajo ne samo 
rastlinsko, temveč tudi človeško telo. 
 
Ključnega pomena v mojem filmu se mi zdi prehod iz neba v morje. Ta prehod sporoča 
umeščanje prvin ognja in vode, kar ustreza prehodu atmosfere. 
                                              
33 Prav tam. 
34 Prav tam, str. 60. 
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Pri tem prizoru nam goreče rožnate barve neba dajejo občutek topline. »Tople in svetle 
barve naše telo aktivirajo, zato so svetli in topli deli prostora ali teles za nas psihološko 
pomembnejši.«35 Poševni položaj letalskega izpuha pa izraža dinamičnost.
 
Ta dva prizora nastopita skupaj, nastopita tudi kot toplo-hladni barvni kontrast. Pri tem 
prizoru nas lahko modrina neba in morja s hladno barvo spominjata na zračnost in 
lahkotnost. Modra barva je hladna, vlažna in prosojna barva, ki se dozdevno odmika v 
                                              
35 Prav tam. 
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globino prostora in se krči.36 Ta kader morda deluje prazno, čeprav je napolnjen s 
teksturo neba in morja. 
 
Učinek komplementarnega kontrasta se zgodi med Gajinim objemanjem s fantom v parku. 
V tem prizoru prevladujeta zelena barva in tekstura listov rastlinja, medtem ko Gajin rdeči 
pulover ustvari komplementarni kontrast z rastlinjem. V tem kadru opazimo tudi likovno 
spremenljivko gostoto, ki jo ustvarja tekstura rastlin in doda svoje k polnosti kadra. 
                                              
36 Prav tam, str. 60. 
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V naslednjem prizoru sem atmosfero ustvarila na različne načine. Prvi način: prostor, v 
katerem Gaja pleše, je osvetljen z modrikasto svetlobo, ki prihaja od zunaj. Modra barva 
kadru doda hladnost. Drugič: njena plastična pištola oddaja toplo rdečo svetlobo, kar 
ustvari toplo-hladni kontrast v kombinaciji z modro. Tretjič: prostor, iz katerega snemam, 
je oranžno osvetljen. Oranžna barva je manj snovna barva kot rdeča in je zato lažja. Je 
suha in najtoplejša barva. Kader je razdeljen na polovico: na desni je oranžna stena in na 
njej plakat rdeče barve, na levi pa je moder prostor. Ta kader vsebuje dva barvna 
kontrasta: toplo-hladni kontrast rdeče in modre ter komplementarni kontrast modre in 
oranžne. »Toplo-hladni kontrast tvorijo nasprotja med toplimi in hladnimi barvami. 
Komplementarni kontrast pa nastane s součinkovanjem dveh komplementarnih barv. 
Komplementarni barvi sta čuden par. Kadar stojita druga ob drugi, se barvno krepita v 
svojem učinku.«37 
 
7.2.3 Montaža 
 
Eksperimentalna montaža vključuje naslednje elemente: 
– izmenjavanje daljših prizorov s krajšimi; 
– hitri in sunkoviti rezi – spoj osrednjih subjektov v prehodu iz enega v drug prizor; 
                                              
37 Prav tam, str. 38. 
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– s povezujočo dejavnostjo tematiziran prehod med dvema deloma filma; 
– montaža kontrastnih elementov in barv. 
Elementi: 
̶ Izmenjavanje daljših posnetkov s krajšimi: drugi del filma karakterizirajo daljši, prvi 
del pa krajši prizori. Znotraj vsakega izmed obeh delov filma se krajši prizori 
izmenjujejo z daljšimi in mi predstavlja tempo filma. 
̶ Hitri in sunkoviti rezi: posebej v prvem delu, okarakteriziranem s krajšimi prizori, 
uporabljam tehniko hitrega, sunkovitega reza, ki gledalčevo pozornost zgolj za 
kratek čas usmeri na vizualne elemente, ki prekinejo siceršnji tok filma. 
̶ Spoj subjektov v prehodu iz enega v drug prizor: s tem, da sem osrednje subjekte 
zaporednih prizorov umestila v isti del kadra, sem dosegla gladko in fluidno 
gibljivost filma. Ta tehnika je ravno nasprotna tehniki hitrih rezov, ki gledalčevo 
pozornost zgolj za trenutek preusmerijo v drug del kadra ali na drug subjekt. Spoja 
nisem uporabila zgolj v montaži vizualnih elementov, temveč tudi v montaži 
vizualnih elementov z avditivnimi. 
  
Sliki prikazujeta prizora z labodi v Betsyjinem delu filma. 
Primer tega je spoj mojega glasu v offu z osrednjim subjektom, labodom, v 
naslednjem kadru. Labod se, kot že omenjeno, kot simbol ponovi pri Gajini zgodbi. 
»Povezan je z očiščevalno močjo vode in čustev. Slovi po milem loku prelepega 
vratu in neokrnjeni belini perja. Beli labod je simbol nedolžnosti, iskrenosti, 
poštenosti, čistosti, brezmadežnosti in duhovne lepote. Ker združuje dva elementa, 
vodo in zrak, je v mnogih kulturah razumljen kot ptica življenja.«38 
                                              
38 KOGOJ, Oskar, Labod – ptica življenja, Oskar Kogoj Nature design (pridobljeno s 
<http://trgovina.oskarkogoj.com/index.php/slo/skulpture-in-plastike/labod-ptica-
zivljenja.html> [12. 3. 2019]). 
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Sliki prikazujeta prizor z labodom v Gajinem delu filma. 
  
Sliki prikazujeta Betsyjino igranje na kitaro in Gajino glasbeno ustvarjanje kot didžejka. 
̶ S povezujočo dejavnostjo tematiziran prehod med dvema deloma filma: 
najpomembnejši izmed vseh prehodov v filmu se mi je zdel prehod med obema 
deloma filma. S tem prehodom sem želela tematizirati dejavnost, ki združuje obe 
protagonistki: glasbo; 
̶ montaža kontrastnih elementov in barv: s tem sem želela doseči vzpostavitev dveh 
temeljnih občutij mojih protagonistk: modra, ki prevladuje med hladnimi barvami, 
mi predstavlja občutje melanholije, žalosti in očiščenja, rdeča, ki prevladuje med 
toplimi barvami, pa mi predstavlja vročičnost, zagon in ustvarjalnost. 
Montirala sem s programom Adobe After Effects. Ta program sem uporabljala že prej, zato 
je bil praktičen za uporabo. 
 
7.2.4 Glasba 
 
Za glasbeno podlago filma, ki ima lastnost odvijajoče se misli in nima klasičnega 
pripovednega loka, sem potrebovala ambientalno glasbo, ki je dovolj subtilna, da ne 
preglasi filmskih podob. Hkrati sem želela, da je glasba ponavljajoča, kot neke vrste 
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meditacija. Glasbena kompozicija Williama Basinskega z naslovom Watermusic II (Vodna 
glasba) je subtilna, ponavljajoča se in ustvarja slikovito fiktivno pokrajino. William Basinski 
je avantgardni skladatelj, klarinetist, saksofonist in zvočni ustvarjalec, rojen v New Yorku. 
Glasba je abstraktna umetnost, ki jo vsakdo spremlja na svoj način. Meni osebno sproža 
sanjarije o vodah različnih značajev, o zadevanju valov ob skale, o ogledalu jezera, pa tudi 
osebne spomine na ljubezni, prijateljstva in minljive trenutke, ki v meni sprožajo hvaležnost 
– prav to občutenje osvobajajoče odprtosti v svet je glavna tematika mojega filma. 
 
Kompozicija Watermusic II označuje lastnosti globine in odmeva. Pri tej ambientalni glasbi 
osebno čutim, da ustvari globino. Sliši se mi kot neke vrste odmev. Odmev pa me v 
metaforični govorici spominja na odmev spomina, ki se za trenutek porazgubi in potem 
zopet priplava na površje. 
 
7.2.5 Interaktivnost v filmu 
 
Atmosfera filma naredi film interaktiven, saj se tako dotika nas, gledalcev. S filmskimi 
igralci na ekranu se povezujemo enako kot z gledališkimi igralci in se vživljamo v njihove 
vloge. 
Tudi način mojega snemanja je bil interaktiven zaradi moje vloge snemalke. Posnela sem 
osebi, ki sta mi v življenju blizu. Tako sem se jima lahko približala še bolj sproščeno, pa 
tudi po naravi sta precej svobodomiselni in ekstrovertirani. Resnična povezanost med nami 
in kamero mi je omogočila boljše, resničnejše posnetke, kot bi se to dogajalo v primeru 
snemanja dokumentarca s pravimi snemalci in profesionalno ekipo. 
Film je interaktiven, ker v njem nastopam tudi jaz. Svojo udeleženost in komentar sem 
poudarila v več prizorih. Večkrat sem se vključevala v pogovore svojih protagonistk in ju 
spraševala o pogledih na svet in njuni življenji. Želela sem, da se v filmu čuti moja 
prisotnost, predvsem zato, ker se tudi v vsakdanjem življenju težko izognemo analizi 
situacij, namesto da bi preprosto opazovali in situacijo sprejeli. V dveh prizorih tudi pojem, 
ker mi petje, podobno kot ples, predstavlja pomemben del mojega življenja. 
 
7.2.6 Težave pri ustvarjanju filma 
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Ker sem želela ujeti realnost vsakdanjega življenja brez vnaprejšnje sodbe, sem le delno 
režirala dogajanje. Zato sem tudi scenarij prilagajala počutju svojih protagonistk. Pri tem 
pa se je pojavila težava: posnela sem veliko posnetkov, ki so bili neuporabni ali niso bili v 
skladu s sporočilom, ki sem ga želela predati. Težko se mi je bilo med vsemi temi posnetki 
odločiti, katere izmed posnetih izkušenj mojih glavnih igralk zaznamujejo in izrazijo njuni 
osebnosti. V vsakem primeru sem morala delovati kot usmerjevalec pogleda. Želela sem 
prevzeti vse vloge (režiser, scenarist, snemalec, montažer), predvsem zato, da bi film 
izražal intimno vzdušje in da bi se mi protagonistki lahko zares zaupali. To pa mi je po 
drugi plati povzročalo težave: težko mi je bilo ohranjati objektiven pogled, poleg tega pa 
sem imela težave pri načrtovanju končnega izgleda filma. V večji ustvarjalni ekipi bi si 
lahko izmenjevala mnenja z drugimi, kar bi vse izmed naštetih glavnih elementov filma 
morda bolj uskladilo. 
Film sam je usmerjevalec pozornosti, zato sem se morala kot filmski ustvarjalec odločiti, 
kako bom najučinkoviteje in najnatančneje opisala življenje svojih protagonistk v 
omejenem trajanju in z omejenimi sredstvi, kar je bila težka naloga. 
 
7.3 Zaključek 
 
Ta film je moj prvi srednjemetražni film, zato sem potrebovala veliko časa za organizacijo 
posnetkov in za proučevanje montažnih in snemalnih tehnik. Pri opisu montaže mi je 
primanjkovalo lastnih izkušenj, saj nimam ne teoretičnega ne praktičnega znanja 
snemanja filmov. Veliko sem se ukvarjala z vprašanjem, kako svoje na novo pridobljeno 
znanje povezati s konceptom, ki sem si ga zastavila. Zavedala sem se, da me koncept ne 
sme preveč omejevati, hkrati pa mora ostati vidno moje osrednje sporočilo: hvaležnost. 
Čeprav sem pri organizaciji, snemanju in montaži naletela na nekaj težav, kar vključuje 
tudi iskanje lokacij v tuji državi, sem pri ustvarjanju filma uživala. To je bil tudi eden izmed 
mojih osrednjih namenov. Prepričana sem namreč, da mora med ustvarjanjem filma 
vladati sproščeno vzdušje. Proces ustvarjanja je prav tako pomemben, če ne še celo 
pomembnejši kot končni izdelek. Hvaležna sem ljudem, ki so mi pri ustvarjanju filma stali 
ob strani, predvsem pa igralkama, ki sta bili z mano pripravljeni deliti pomembne trenutke 
svojih življenj. 
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9 Seznam slikovnega gradiva 
 
Za slikovno gradivo sem uporabila črno-bele posnetke zaslonov iz obravnavanih filmov 
Ceste in Rašomona. Za slikovno gradivo za ponazoritev svojega filma pa sem uporabila 
barvne posnetke zaslonov. 
